3 PINE 7! 7 i j 


P PEŁNE WERSJE: 


nun.11/20045 


NE BC _ Lac a 7% VAT) 
pna Imnersin Raclug 0 MAY 
| + Zemsta urzędasa ' ch SDE 0 
i Tennis y XA PC.” Wa 
| +  Matchball 5 27 
| 4 
(7 
gf ZĘ <$ , A 
ich nie pokona 5 z 
„nawet homba | | c * 4 
| wodorowa... R= AC * | <a 
—1 w Oto robale! = I YU BS 
KAP 697 a> RZY 
Colin McRae TANI AN 
sA 7 RU 
Rally 2005 | WE eLJAG Ń 
* Tego pana nie trzeba chyba © SAN W 
nikomu przedstawiać! A 12 » | 
243 8 3 d . 
NES: (merqromi . SLT 
SZĄ % 
Seria z wieloletnią tradycją. Ą „F 
szybkie fury i piękne kobiety. | 
x Albo na odwrót... 4 


Full Śjośtaia 
Warrior 


„Zanim zaciągniesz się na 
służbę w Iraku, sprawdź, 
czy się nadajesz... 


Rome: Total War 


Nareszcie jest! Mekka i Medyna wszystkich fanów gier 
strategicznych trafia na półki sklepowe. Ave Gaesar! 


W sklepach . 
od 11 listopada 


JC? 


A 
kary 


piłkarskich 


Jeśli znasz się 'na piłce nożnej i KOBiSE. ten sport, 


to Football Manager 2005 jest dla Ciebie Nie; Wara 
wydawania oszczędności ! na to, co niepewne ; 


Wybierz Football ana 2005 - - grę twa zoną przez 


> 


W sklepach 
od 5 listopada 


wormę Forts: Oblężenie to pierwsza gra z kultowej serii WOMA, 7 

w której możesz budować wielkie fortece, MIESZCZĄCE olbrzymi ia 
szalonego arsenału. Rozpętaj piekło, by zniszczyć swych ACoŚRZ iwyc! 
rywali w trybie dla jednego lub wielu graczy, tocząc walki w adiyccji 
etarożytnych epokach. TU możesz być tdko zwycięzcą lub pokonanym! 


www.wormsforts.cdprojekt.info 


CB PlayStation.2 | IE 


=: 5 Z > Jesteś grafikiem 3D, animatorem 
zanz SEGA śą 


lub programistą? Zgłoś się 
? j do pracy nad grą Wiedźmin! 
Licencjonowany wydawca: SEGA Europe Limited. Produkt Team17 Software. Worms Forts: Under Siege ©. 2004 Team17 Software. Team17 - 
Software i Worms Forts: Under Siege są znakami- handlowymi lub zastrzeżonymi znakami handlowymi Team17 Software Limited 


Informacje www.thewitcher.com 


Niektórzy nie mogą już 
patrzeć na rycerzy Jedi. 


Większość graczy wciąż =g_" 
jednak ich kocha... Pn ra d ni ki 
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Richard? Colin? A może polski Xpand? 
-Eeeee... to Zenek jedzie na drechopo- 
lo. Szykuje się niezła bibka! ; 


p. Ci co skaczą i fruwają, na tę grę dziś zapraszają 
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= | 
ardzo ciekawe wyścigi samocho- centów, którzy dość skutecznie ściągają bardziej emocjonujących. 5 

dowe, które przed niespełna z TOTAL IMMERSION RACING kolejne roz- O zwycięstwie nie decy- * żę MPH 

dwoma laty usiłowały zrewolucjo- wiązania i pomysły. Wszystko to dzieje się _ dują wyłącznie parametry ; ; ' 138 

nizować swój gatunek. Czy im się ku uciesze graczy, którym dostają się gry techniczne samochodu. 

udało? O to należy zapytać... innych produ- coraz lepsze, coraz bardziej > Liczy się j 
też finezja, z jaką kierowca Gra preferuje DirectX 8.1b. Jeśli masz z nią 

/ połyka kolejne kilometry. Do- problemy, spróbuj zmienić sterowniki i właś 
stępne wozy również robią _ śnie te biblioteki. A nuż się uda i gra ruszy? 
W wrażenie. Są wśród nich wy- 
śmienite Audi TI-R, BMW M3 
GTR, Penzol Esperante GTR1, 
cLaren F1 GTR, BMW V12 
LMR, Audi RB czy Panoz LMP-1 Evo. Auto- 
rzy gry sporo też mówią o specjalnym 
realistyczne, jednym programie odpowiadającym za Sztuczną In- 
słowem — coraz cie- _ teligencję kierowców. Ponoć każdy z nich ma 
kawsze. własne procedury zachowania, własną tak- 
W grze ścigasz się  tykę oraz... doskonałą pamięć. Podpadniesz 
w klasie GT, RTS lub takiemu, zajedziesz drogę, a kiedyś, w przy- 
PRO, może nie tak  szłości, odpłaci ci tym samym. I nie popuści, 
„bogatych” jak For-  chociażbyś błagał na kolanach i przynosił 


% „BR muła 1, ale znacznie w zębach kwiaty. 


, S 
v Matchball Tennis 


ecetowi bra- 
kuje naprawdę 
dobrych gier 
R WE 


ewnego dnia przy- 
chodzisz do roboty 
zastajesz na 
biurku karteczkę 
„Zwalniam cię” — chwilę 
wcześniej naskrobał na 
| niej dyrektor — „Dziś je- 
stes ostatni dzień 
w pracy. Jutro możesz 
lizać tyłki szefów 
w innym przedsiębior- 
stwie”. No i się zaczy- 
na... Masz kilka minut 
na odegranie się na draniu i dokuczenie swoim byłym kolegom 
Włamujesz się do ich komputerów i wrzucasz im paskudne wiru- 
sy. Rozmrażasz lodówkę w kuchni, zaś kibelek zatykasz 
papierem toaletowym. Sciany traktujesz ketchupem, a na kse- 
rokopiarce siadasz, by zrobić tysiąc kopii swego... Ech, co tu 
dużo mówić, nie jest źle, bo jest nieźle! 


| Nie dziata? 


tekst: Michał „Joel” Zacharzewski 


4 
h 


LUejejtej 


edwie na DVD wydane zostały klasycz- 

ne „Gwiezdne wojny”, a już gracze na 

całym świecie (ale nie w Polsce) mo- 

gą szukać w sklepach STAR WARS: 
BATTLEFRONT — gry umożliwiającej wzięcie 
udziału w dowolnej bitwie pomiędzy Imperium 
a Rebeliantami. Jakby tego było mało, za 
mniej niż pół roku ukaże się kolejna 
część porażającego RPG'a z ry- 
cerzami Jedi w roli głównej. 
_"_ Tak, panie i panowie. Prace 
_ nad KNIGHTS OF THE OLD 
REPUBLIC 2 trwają 
i wszystko wskazuje na 
to, że najpóźniej w lutym 
_ | ponownie poczujemy drże- 
u TEDMMANEWALGJE 
6 cyjnie, doświadczą go 
4) szczęśliwi posiadacze Xbo- 
ów, a dopiero kilka miesięcy 
po nich użytkownicy pecetów. 


Ciąg dalszy nastąpi 

Ten, kto myślał, że popularny 
KotOR "nie doczeka. się kantynu- 
acji, był« w dużym "błędzie. 
Wprawdzie twórcy paprzed- 
—niej-- części gry — 
team BioWare — odciął 
"się od projektu, ale do 
prac nad grą zaprzę- 
gnięto grupę nie 
mniej utalentowa- 
ych ludzi. Mam na myśli firmę Obsidian, 
której członkowie pracowali przy takich ty- 
ułach jak PLANESCAPE: TORMENT, BAL- 
DUR'S GATE: DARK że. sa AD 
e. „dak, widać, Lucasa 


= 


p - ę 


"w tworze ier fabularn we 
my więc, co czeka nas w SIIH 
LORDS? 

Akcja KotOR 2 rozegra się kilka lat 
"po tragicznych wydarzeniach z czę- 
_ści pierwszej. Rycerze Jedi zostali 
_ wycięci w pień i należą właściwie 
do przeszłości. Bohater, w które- 
go się wcielisz, będzie. jednym 
nielicznych, którym=udało się 
przeżyć masakrę zgotowaną 
_ przez Sithów. | o ile od począt- 
ku rozgrywki kierować bę- 
iesz losami rycerza Jedi, 


x 


tś tekst: Maciej „Anzelmo” Ogiński 


nie znaczy to wcale, że od razu będziesz naj- 
potężniejszym zawodnikiem w tej 
części galaktyki. Jak bowiem 
ujawnili autorzy, twój boha- 
ter został niegdyś wyrzu- 
cony z Akademii, przez co 
Moc nie płynie już przez 
A niego zbyt wartkim stru- 
| mieniem. W efekcie jed- 
= nym z pierwszych zadań, 
« /. jakie będą na ciebie czeka- 
„Y/ ty w KotOR 2, jest przy- 

/ wrócenie twojego bohatera 
do dawnej formy. 


Jedi rulez Z. 


zn 


i. Jak, zapewne 
pamiętasz, w poprzedniej 
części mogłeś zostać Jedi 
Counselor, Jedi Guardian lub J_ 
Jedi Sentinel. Tym razem kie- 
rowana przez ciebie postać bę- 
dzie „mogła przyjąć tytuł Jedi 
Watchman, Jedi Master, dedi Weapon 
Master lub — jeśli wolisz. — Sith Assassin, 
Sith Marauder czy też Sith Lord. Wróćmy 
jednak do dziedzin Mo- 
cy. Do garnituru zna- 
nych i wypróbowanych 
możliwości _ dołączyła 
m.in. opcja Force Crush, 
bardzo przypominająca 
ulubione zagranie Dar- 
tha Vadera czy chociaż- 
by Battle Meditation, 
z której słynęła w pierw- 
szej części gry. Bastilla. 
Na uwagę zasługuje po- 
nadto Force Sight, 
umożliwiający dostrze- 
żenie postaci np. przez 
ścianę. Moc ta jest bar- 
dzo użyteczna, gdyż 
poza poznaniem” miej- 


RAE 
scówki konkretnej osoby możesz od razu 
sprawdzić, jaki jest jej charakter. Z tego, co 
udało mi się do tej pory zobaczyć, wszystkie 
użycia Mocy zostały dopracowane graficznie 
i trudno znaleźć specjalne zagranie, które by- 
łoby mniej niż efektowne. 


Stary silnik, nowa jakość 
Właśnie, grafika. Wszyscy wiemy, że pierw- 
sza część gry wyglądała nieźle, ale czy nie 
można było zrobić tego jeszcze lepiej? SITH 
LORDS obsługiwany będzie przez kod graficz- 
ny prequela, lecz szereg innowacji ma tchnąć 
w liczący blisko dwa lata engine 
nowe życie. Wydaje mi się, 
że nie są to tylko czcze 
przechwałki. Wpraw- 
| dzie spora część tzw. 
contentu graficzne- 
| go KotOR 2 nie jest 
jeszcze ukończona, 
ale aktualny stan 
prac można uznać 
J/ wręcz za zadowalają- 
cy. Ludzie z Obsidian 
wprowadzili do gry ob- 
sługę wyższych rozdziel- 
czości oraz całe mnóstwo 
estetycznych smaczków, jakie mogą 
wygenerować najnowsze karty graficzne — 


1 RJ 


4 
między innymi jakże fajnie wyglądający _ giem będzie Sith — tym razem gnijący i pełen + 
blooming. Obiecywana jest też lepsza opty- nienawiści Darth Sion. _ 


malizacja kodu, a co za tym idzie — bardziej kos 
płynne działanie gry. Sądzę, że przyszłość zapowiada się 

NL bardzo ciekawie. Nowy KotOR ——* 
robiony przecież przez zupełn 


nową — zdaje się 


Tchnienie tajemnicy 
Omówiliśmy już nowe ele- 
menty w dziedzinie roz- 
grywki, zamknęliśmy /-7 
temat "nowinek tech- 
nicznych, wspomnieli- 
śmy też o bohaterze, 
Zdaje się, że przydało= $$ 
by się powiedzieć wię*- 
| cej na temat fabuły. W, 
|-7 W każdym bądź razie wię- 
cej, niz napomknęliśmy do tej 
póry: Okazuje się, że jest to za- 
$ danie zgoła niewykonalne, jako że sce* 


/ feriusz+S$ITH LORDS jest chyba najpilniej 


| P strzeżonym elementem produkcji. Wiadomo 

| jednak, że można będzie zwiedzić siedem ol- bsii ian 
brzymich planet, których mieszkańcy tylko H 
czekają, by zlecić kierowanemu przez gracza En tertainment ? 


Maźline, że zastanawiasz się, kim Są go- | 
ście z Obsidian Entertainment i dlaczego i 
zastąpili BioWare na stanowisku auta- | 
rów twojej ulubionej gry? CLICK! jak za- | 
wsze służy informacjami. Team Obsidian | 
Entertainment został założony w 2003 | 
roku przez pięciu panów, którzy przewi- | 
nęli się przez takie grupy jak Blizzard, | 
EA, Black Isle czy Neversoft. Tworzą go | 
Feargus Urquhart, Chris Parker, Darren | 
Monahan, Chris Avellone oraz Chris Jo- 
nes. Firma mieści się w Santa Ana | 
( Orange County, Kalifornia) i od przeszło | 
roku zajmuje się dwoma wielkimi przed. | 
widze O jednym możesz przeczy- | 
ać powyżej, drugie to M 

ds j gi EVERWINTER | 


bohaterowi jakieś questy. Pod tym względem 
zmian w'stostnku do oryginału ma-hyć nie- 
wiele — historia będzie ponoć bardzo długa, 
wielowątkowa i bezlitośnie wciągająca, a na 
każdym kroku podejmiesz istotne z punktu wi- 


dzenia rozwoju akcji je” Podobnie jak 
w pierwszym'KOŁOR, nikt nie będzie starał się 
prowadzić cię za rękę i przez przeważającą 


część gry będziesz robił tylko i wyłącznie to, 
na co masz ochotę. Zresztą to nie koniec po- 
dobieństw. Znów twoim śmiertelnym wro- 


Kolejna wielka gra fabularna stworzona 
przez ludzi, którzy pracowali przy FALLOUT, 
i PLANESCAPE: TORMENT. Czy trzeba 
lepszej reklamy? 


(ZY TRZEŁAMIESZ 
GRANICE WŁASNEGO STRACHU? 


d chwili 
ó lądowania na Wygpie (CI 
Edward (arnby i Aline (edrac 
wujzą wierzyć fię Z tajemniczymi, 
Złymi betiami. Potwory Zdają (ię 
robić wszyftko, aby nie dopuódć 
nikogo obcego do 3 praftarych 
tablic, uznawanych Za tajny 
klwcz do niewyobrażalnego Zła. 
Niebezpieczeńftwo czai (ię Za każdym 
rogiem - najwmniejizy cień może 
Skrywać potworne gekrety lub ftrafziiwe 
kof(Zmary... 
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OSTATNI 
KONKURS 


z seri 
„Mistrzowie eXtra Klasyki”!! 


WYGRAJ REWELACYJNE 
NAGRODY!!! 


To są nagrody gwarantowane dla każdego! 
Nieograniczona ilość nagród! 
Bez dodatkowych pytań! Bez losowania! 


Szczegółów konkursu szukaj w | opakowaniach z grami z serii Nowa eXtra Klasyka 


WYGRAJ REWELACYJNE oraz na stronie nxk.cdprojekt.info 
NAGRODY!!! © 


KEEPER CR Konkurs trwa od 15 września do 6 grudnia 2004 roku! 
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NAJLEPSZA SERIA GIER 
KOMPUTEROWYCH W POLSCE!!! 


NOWE 
GRY 1a 


w serii kosztuje klkg 
Nowa eXtra Klasyka!!! 13.39 z) 


NAJLEPSZE, STARANNIE 
WYBRANE TYTUŁY: 


Fm | 
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coLIN MCRAE 
RALLY 2-0 


Nowe gry w ser 
już w sprzedaży! 


i lasy 
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truś podziabał namolnego dzieciaka, 
a słoń usiadł na babie, co się lała z je- 
go trąby. Tapir zrobił kupę na środku 
spacerniaka, zaś krokodyl zjadł 
pannie rękę. Zszokowani zwiedzający 
uciekali, aż się za nimi kurzyło. 
Efekt? Gigantyczny skandal. 
Dyrektora zwolnili jeszcze 
tego samego dnia, a kilka 
zwierząt — wbrew prote- 
stom ekologów — od- 
strzelono. Od paru dni 
każda lokalna gazeta pu- 
blikuje małe ogłoszenie. 
Można w nim przeczytać, iż „poszuki- 
wany jest nowy szef zoologu. Musi kochać 
zwierzęta, być odporny na stres i przyzwy- 
czajony do pracy w chorych warunkach. Powi- 
nien również tolerować naturalny zapach 
obornika, jakże powszechny w każdym zoo. Za- 
lecane wymagania finansowe: nadzwyczaj 
skromne”. . 
Gra Z00 TYCOON ukazała się kilka lat temu 
na peceta. Oryginalne dzieło Microsoftu nie 
było może produkcją przełomową, oferowało 
przeciętną grafikę i mało wysublimowany mo- 


del ekonomiczny, ale mimo tych wad 
przypadła do gustu użytkownikom. 
Osiągnęło przy tym rewelacyjne 
wyniki sprzedaży, bijąc na łeb, na 
szyję wszystkie pecetowe hiciory 
ostatnich lat, włącznie ze SPLIN- 
TER CELL i VICE CITY. Nic dziwnego, 
że podjęto decyzję o kontynuowaniu 
serii. Skutki tej decyzji poznasz tuż 
przed Gwiazdką. 
Na razie wiedz, że... 
Warstwa ekonomicz- 
na „dwójki” nie zmieni- 
ła się. To dobrze, 
roboty bowiem nie 
brakuje. Nadal 


"=. 


"PASZ 


trzeba inwestować w klatki i wybiegi, prze- 
puszczać miliony na nowe, rzadkie gatun- 

ki, na ławeczki, ścieżki, restauracje, i 
sklepiki z pamiątkami oraz kosze 
na śmieci. Wciąż też wypada za- 
trudniać najlepszych cieci i ka- 
owców, a także twardzieli, 

którzy gotowi są wejść 

do klatki lwa z michą pełną 

jedzenia. 

W Z00 TYCOON 2 
wzrosła za to liczba wza- 
jemnych zależności między 
zwierzętami a ich otoczeniem. 
Przede wszystkim zwiedzający posiadają 
teraz dużo bardziej konkretne preferencje 
i oczekiwania. Po prostu nie bawią ich 

marne knajpy i źle zaprojektowane 


wybiegi. Wkurzają się widząc 

m 1 niemrawe zwierzaczki smut- 

ko nie zerkające zza krat 

/ i wyjące do Księżyca. To 

oczywiście ma swoje przełoże- 

nie na szmalec. Wypasione klatki więcej kosz- 

tują, ale sprawiają, że zwiedzający wracają do 

z00 i z radością łożą na fundusz opieki nad 

zwierzętami. Dobry dyrektor musi zadbać, by 

jego podopieczni mieli czysto, a humorki im do- 

pisywały. Sytuację komplikuje zaś fakt, iż nie 

wszystkie futrzaki za sobą przepadają. Niektó- 

re gatunki nie mogą ze sobą sąsiadować, bo 
by się pozabijały. 

Nowość stanowi dopracowana, trójwymia- 
rowa grafika. Dzięki niej gracz może zajrzeć 
w niemal każdy kąt ogrodu zoologicznego, 
looknąć za dowolny budynek, drzewko 
czy krzaczek. W trybie „gościa” 

da się nawet 


Tygrysek z tej bajeczki zjadłby Kubusia 
na śniadanie i zagryzł Prosiaczkiem na deser 


spojrzeć na otoczenie oczyma zwiedzającego, 
a więc w trybie FPP! Można wówczas przespa- 
cerować się po parku, pobiegać i poskakać, 
zrobić zdjęcie, a nawet nakarmić ulubionego fu- 
trzaka i sprzątnąć to, co przez noc napaskudził! 
Nowy silnik to również nowe możliwości. Bu- 
dując wybieg, gracz może niemal dowolnie wy- 
brzuszyć teren bądź go obniżyć, zalewając 
nieckę wodą. Jeżeli zechce, jednym ru- 
3%, chem myszy stworzy olbrzymi wo- 
dospad bądź kotlinę, w której 
schowają się niechętne tłu- 
44 mom dziobaki. Dość łatwo 
sadzi się też krzaczki 
i drzewka, stawia domki 
i zabawki. Interfejs to nie- 
wątpliwie jedna z większych 
zalet programu Blue 
Fang Games. 
Gra zapowiada się wyśmieni- 
cie. Nie wydaje się, by konkurencja 
pod postacią WILDLIFE PARK GOLD czy Z00 
EMPIRE mogła jej poważnie zagrozić. W chwili 
obecnej pewne jest jedno: zezwierzęcenie się- 
gnie zenitu tuż przed Gwiazdką. I to po polsku, 
za psie pieniądze! 


Bardzo mocny tytuł, zapewne jeden | 
z największych przehojów tej Gwiazdki. | 
Z20010 
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SID MEIER'S PIRATES! TO KOMPLETNIE NOWA WERSJA KULTOWEJ GRY KOMPUTEROWEJ 
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ie jest tajemnicą, że strzelaniny .' 


FPP należą ostatnio — obok strate- 
gii czasu rzeczywistego — do naj- 
modniejszych gier. Natomiast 
najmodniejszymi spośród strzelanin FPP są 


te, których akcja dzieje się-podczas Il wojny , 


światowej. Przykładów mamy bardzo wiele 
| | —- spektakularna CALL OF DUTY, prze- 
niesiona na PC z konsoli PSOne 
seria MEDAL OF HONOR, BAT- 
TLEFIELD 1942 z naręczem 
dodatków i modyfikacji czy 
choćby opracowywany przez 
gości z Mirage MORTYR 2. 
" Tak ostra konkurencja 
zmusza projektantów gier do 
wytężonej pracy. Jeśli przyj- 
rzysz się historii gier FPP, szyb- 
ko zauważysz, że właśnie w ciągu 
ostatnich kilku lat działo się tutaj szcze- 
gólnie dużo. 
bogatsze treściowo, 
wyposażeni w coraz lepszą Sztuczną Inteli- 
gencję, zwiększa się poziom realizmu, wpro- 
wadzane są nowe patenty graficzne, 
dodawane coraz nowe opcje. Wszystko zaś 
przygotowywane jest na coraz większą skalę! 
re przygotowuje się do rewolucji. Czy 
w przypadku FPP'ów z Il wojny jest to jeszcze 
4 możliwe? Ależ jak najbardziej. Aby w kilku sło- 
E wach skreślić, o co chodzi w BROTHERS IN 
28 ARMS, musielibyśmy posłużyć się pewnym 
przykładem. Weź FULL SPECTRUM WARRIOR 
z jego zarządzaniem zasobami ludzkimi, dorzuć 
do tego atmosferę serialu HBO „Kompania bra- 
ci”, po czym dodaj efektowną formę CALL OF 
DUTY. | już wiesz, czego możesz się spodziewać. 


A 


* Taktyczna strzelanina FPP  * 
w realiach II wojny ZWROOWEK: 
Zrealizowana Ww iŚCIE 


W BROTHERS IN ARMS 
wcielisz się w rolę dowódcy 
jednego z oddziałów amery- 
kańskiej piechoty z Pięćset 
Drugiego Regimentu Pie- 
choty Spadochronowej. Wy- 
bór tej grupy na bohaterów 
gry podyktowany został fak- 
tem, iż 502 Regiment brał 
udział w dosłownie wszyst- 
kich ważniejszych bitwach 
podczas inwazji na Normandię. Kolejne misje 


r. A zmódaćć 
- - czyli grupa dee - to ekipa, którą 
wykorzystasz do bezpośredniej walki z wro- 


giem. Drugi skład — którego członkowie : 


niem będzie m.in. zapewnie- 
nie osłony ogniowej grupie 
pierwszej. Osłona to pod- 
stawa, większość gry upły- 
nie ci na ćwiczeniu właśnie 


to dla uzyskania efektu reali- 


sposób. Wiadomo jednak, że podczas ' 
Programy stają się coraz : inwazji w Normandii wiele razy zadbasz o bar- : 
przeciwnicy zostają : 


dziej złożoną koordynację działań obu drużyn. 


wyposażeni są w nieco mocniejszy ; 
sprzęt oraz naręcze granatów — , 
to wsparcie, którego zada- | 


„=== / tego manewru. Wszystko | 


We wcześniejszej części tekstu pojawiło 
się nawiązanie do FULL SPECTRUM WAR- 


; taktyk, z 


RIOR, opisywanego zło, w bieżącym n nu- , 


merze. 0 ile gr 


nym tego OV znacze iu Chóciaż 
LEJ chce mi się | w to za bardzo wierzyć, lu- 
dzie z Gearbox Software twierdzą, że udało 


! im się znaleźć „złoty Środek”, dzięki które- 
zmu — na wojnie oddziały : 
zachowywały się właśnie w ten ' 


mu w pełni usatysfakcjonowani zostaną 
zarówno miłośnicy szybkiej akcji, jak i zwo- 


skiego wybrała się nawet 
z aparatami fotograficznymi 
w miejsca, które później zo- 
stały przeniesione do pro- 
gramu. To oczywiście nie 
wszystko. W pracach nad 
grą uczestniczy także John 
Antal — amerykański pułkow- 
nik w stanie spoczynku, hi- 
storyk Il wojny Światowej, 
a także emerytowany wykła- 
dowca akademii wojskowej 
w Fort Knox. To właśnie je- 
mu zawdzięczasz w stu pro- 
centach zgodne z realizmem 
zachowanie żołnierzy, a tak- 
że obecność wyrafinowanych 
których słynie amerykańska pie- 
chota (ostrzał + poruszanie się]. 


Czy o czymś zapomniałem? Oczywiście — 
jest jeszcze jeden mocny punkt nadchodzące- 
go BORTHERS IN ARMS. To oczywiście grafi- 
ka, jakiej Świat nie widział. Chociaż Gearbox 
nie chce na razie zdradzić zbyt wielu tech- 
nicznych szczegółów enigne'u, to, co widać 
na obrazkach i w trailerach, nie pozostawia 
wiele do życzenia. Mówiąc krótko, będzie na 


i. czym zawiesić oko. 


lennicy taktycznego planowania. Jedno nie ' 


ulega jednak kwestii. Szczęśliwcy, którym 


i udało się zobaczyć nieco więcej podczas te- 


gorocznych targów E3, 
byli pod bardzo dużym 
wrażeniem. 

Ludzie z Gearbox So- 
ftware podeszli, do 'te- 
matu profesjonalnie. 
Gra produkowana jest 
już trzy lata, z czego co 
najmniej rok zajęło gro- 
madzenie materiałów 
źródłowych — badanie 
archiwów w poszuki- 
waniu zapomnianych 
raportów, map sytu- 
acyjnych, fotografii. 
Część sztabu autor- 


Jeżeli kiedyś chciałeś znaleźć się na miej- 
scu bohaterów serialu „Kompania braci”, 
w lutym dostaniesz taką SzBNSĘ. 
ni 


fotekst: Maciej Anzelmo” Ogiński 


nark rozrywki 


w [w sklepach od 11 listopada, od 


Jesteś grafikiem 3D, animatorem 
iub programistą? Zgłoś się 
do pracy nad grą Wiedźmin 
> informacje 


e Nowe środowisko 3D 
ze wszystkimi detalami otoczenia! 


e Możliwość zmiany widoku 
(można zobaczyć park 
z lotu ptaka, jak i z ziemi) 


e Inteligentni odwiedzający 
z własnymi potrzebami i emocjami 


e Możliwość projektowania 
tras kolejek 


e Zmieniające się Go dnia i 
na ilość zwiedzających 


e e Profesjonalna 
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POLSKA PREMIERA 
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Już w kioskach 
Pełne wersje 


póz. Mrok. Wiatr i śnieg. Bar- 
dacha taka, że żyć się odechcie- 
wa. Para z ust soplami leci, 
sikać zupelnie nie idzie, nawet 
z wiatrem. A jednak Sullivan, brnąc w zloda- 
waciałym puchu, zagina da przodu jak dzika 


wspomnienia, pokraczne wizje i fantasmago- 
pie. Chce mu się pić... 

__ Dwanaście gadzin wcześniej miał siedem 

_ i pół promila we krwi. Lekarze zbili mu poziom 

alkoholu niemal do zara, ale ból głowy ola- 

li ciepłym moczem, nawet głupich drop- 

sów nie dali. Trzydzieści sześć godzin 

Sullivan leżał w komórce 

pod wielgachną palmą, wciągał rum 

z wódką, wstrząśnięty, nie zmieszany. Wokół 

walały się puste: 1, płacone pachun= 

ki, jakieś re. ny, niedoprane 

spodnie, rozbebeszone żarcie dla kota. Sie- 

demdziesiąt siedem godzin przed spacerkiem 

po Arktyca na Morzu Barentsa doszło do tra 


11/2004 | O aa 
zapowiedź 


świnia. Męczy go kac. Ścigają go paskudne | 


ie na drugim planie ie sf byliadmi 
adszedł dzień ich śmierci. Pewna tast 


gediii Na dno poszedł rosyjski 
okręt podwodny. „Komsomolec 2”. 
Agenci rządowi błyskawicznie wy- 
śledzili, iż wypłynął on z cmenta- 
rzyska starych łodzi w okolicach 
Wyspy Franciszka Józefa. Prawa- 
dzone w błyskawicznym tempie śledztwo 


| ujawniła, że w tym miejscu istnieją tajne bazy 
| wojskowe. Pracował w nich światowej sławy 


specjalista od DNA, Polak Jacek Parecki 

parszywa kanalia, totalna maralna 

zgnilizna. Ktoś musiał przedrzeć 

się na teren laboratorium, zba- 

dać co się Święci, zlikwidować 

kogo trzeba i wrócić w jed- 

nym kawałku do swoich, f 

Wybór padł na Sullivana... potęg” 
Gra GORKY 02: AURORA 

WATCHING, której wczesną 

wersję miałem przyjemność 

testować w siedzibie firmy 

Metropolis, rozpoczyna się 


z chwilą, gdy bohater dociera na _ 


Arktykę i z największym trudem przedziera 
się przez zmrażone wydmy. Wkrótce później 
wdziera się na teren niewielkiej bazy 
pilnowanej przez kilku świetnie uzbrojonych 
najemników. Przypada da ziemi i po cichutku 
podchodzi do pierwszego 

2 budynków. Otwiera drzwi, 

wyciąga pistolet z tlumikiem 

i jednym celnym strzałem dziu 

rawi mózą frajera siedzącego 

przed komputerem. Jucha 
bryzga na ścianę, ciało bez- 
władnie zawisa na fotelu. Sulli 
van ściąga je z. siedzenia 

i zaciąga w kąt. Potem rusza 

dalej. Przechodzi przez nie- 

wielkie podwórko, dopada 
ściany 1 powtarza sohemat. 

Qitwiara drzwi, brudzi ścianę 
krwią, patrzy na nieruchomie- 
jące ciało, Spycha je na bok, 
siada da komputera i włamuje 
się da systemu. Pa chwili bra 
ma obozu otwiera się z hukiem. Zaskoczeni 
zalnierze nie wiedzą, ca robić. 2 czasem jed 
nak się uspokajają, Nie zdają sobie sprawy, ża 
za chwilę wyginą — jeden po drugim. 

Program robi dużo większe wrażenie niż wy- 
dany rok temu GORKY ZERO. Nowy silnik gra- 
ficzny doskonałe sprawdza się na otwartych, 
ośnieżonych terenach, gdzie wciąż prószy 
śnieg, a wiatr gwiżdże w uszach. Zdaje rów- 
nież aqzamin w ciasnych magazynach i pod- 
ziemnych laboratoriach, a także świetnie 
animuje padające postacie. Cóż, znana marka 
iRenderware Physios), to i efekty niezłe. Na 
uznanie zasługują też projekty postaci oraz ka- 


pitalna gra Świateł, zwłaszcza charaktery- 
styczne poświaty wokół żarówek. Ca ciekawe, 
w jednej z misji pojawi się niewiasta, urodziwa 
| Tatiana... 

= Autorzy GORKY Q2 postarali się 

, też a niezły scenariusz, odsła- 

niający się w kolejnych prze- 
rywnikach filmowych. Tym 

razem nie pisze go Ziemkie- 
wioz, lecz zawodowiec, 
spec od. elektronicznej 
» | rozrywki. Dzięki temu pa- 
7 między misjami (o dużo 
37. bardziej złażonych celach niż 
poprzednia) pojawią się 
atrakcyjne minigry, takie jak jaz- 
da na skuterze śnieżnym czy bryka- 
nie po wodzie za pomocą pontonu. Wrócą 
stare bronie, lornetka, pojawią się kulki, któ- 
rymi można zdezorientować strażników. Ci zaś 
będą dużo inteligentniejsi, współpracują ze sa- 
bą, gdy trzeba, wzywają pomoc. 

Nowa gra firmy Metropolis nie jest przela- 
mem, wciąż bowiem przypomina znane i cenio- 
ne GORKY ZERO. Program wygląda jednak 
| a niebo lepiej, ma więcej opcji i tę samą niską 
| cenę. | tylka atmosfery nie podgrzewa. Za 
oknem zima, ziąb, psia mać, na monitorze 
mróz, lód, brrrr.. 


Jazda na Sadki jest M fajna. 
Niestety lie — latać się tym nie da , 


Twardy jak stal, szybszy od wiedźmina, bar- |] 

dziej tajemniczy od Entroperusa Pampulopu- 
losa juniora. Tak, tak, to Sullivan. Bohater PF] 
polskiej gry komputerowej! |) 


Micha! „Aurorowiec” Zacharzewski 


Bkat: 


że 


TIA POLU BITWY MASZ TYLKO JĘDEN CEL... 
pa ZABIJAJ! 
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brew pozorom, zrobienie dobrej 
gry osadzonej w świecie z filmu 
„Starship Troopers” nie jest 
wcale łatwym zadaniem. Nie by- 
ło chyba jeszcze serii, która powstawałaby 
w takich bólach. Podczas gdy trwały ostatnie 
prace nad obrazem kinowych, w laborato- 
i riach Micropro- 

„se _ powstał 
projekt, które- 
go treść opie- 
9 rała się na 
4 książce „Star- 
ship Troopers” 

Roberta Hein- 

leina. Jak nie- 

trudno się 
| domyślić, gra 
5 miała promo- 
wać film Paula 
| Verhoevena, 
© co było dobrym 
+ pomysłem. Poru- 
Sszając wątki obecne w książkowym pierwo- 
wzorze, ale nieobecne w filmie, program 
zapowiadał się co najmniej intere- 
sująco — armia robali przeciwko 
graczom pilotującym wielkie ro- 
boty bojowe. Niestety, projekt 
szybko wstrzymano, a efekty 
kilkumiesięcznych prac de- 
veloperskich powędrowały 
do szuflady. Tam przeleża- 
ły kolejne kilka lat. Kiedy 
tematem znów ktoś się 
zainteresował, Mi- 
croprose należało 
do Hasbro i okres świetności miało za so- 
bą. Dlatego też gra taktyczna, która ukaza- 
ła się pod koniec 2000 roku, przeszła bez 
większego echa. 

Przechodzimy do końcówki roku 2004, Tym 
razem za temat zabiera się Empire Interacti- 
Ve oraz wewnętrzny team developerski firmy, 
czyli studio  Strangelite. STARSHIP 
TROOPERS ma być shooterem FPP obfitują- 
cym w zapierające dech w piersi momenty. 
Twórcy tego tytułu inspirację czerpali przede 
wszystkim z CALL OF DUTY. Co najważniejsze 
jednak, autorzy mają ambicje oddania w grze 
tego, co w filmie Verhoevena robiło najwięk- 
sze wrażenie — przerażających ataków rzesz 
| gigantycznych stawonogów oraz brutalnych, 
| a przy tym komiksowych strzelanin. Tak więc 
| jeśli rzeczywistość sprosta obietnicom, naj- 
nowsze wcielenie STARSHIP TROOPERS może 
być całkiem udane. 

Chciałbym, aby jedno było jasne. Nie 
jestem fanem tego filmu i nie uważam 
go za coś fajnego — oczywiście zwy- 44 
jątkiem makabrycznych scen walk 
z jeszcze bardziej makabryczny- 
mi robalami [A j 
podoba :P — Frogger]. W każ- 
dym bądź razie, fakt powsta- 
nia drugiej części filmowego 
„Starship Troopers” niespe- 
cjalnie mnie rusza. Co inne- 
go gra. Przede wszystkim, 
engine ST ma zapewnić 
możliwość wyświetlania 
ogromnych ilości wrogów. 
Atakujące robale nie będą 


mnie się film 


gentnym przeciwnikiem, 


5 akc OŚ 


może najbardziej inteli- ma z] 


ZEW 


lecz za to mają 
pojawiać się do- 
słownie stadami. 
— , Dzięki temu możesz 
spodziewać się udziału w bitwach, jakie widzia- 
łeś w kinie lub na DVD. Jako że najnowszy ST 
korzysta z licencji filmu a nie książki, w grze po- 
jawi się nieco nawiązań do obrazu Verhoevena 
z 1997 roku — m.in. obrona posterunku 
Whiskey. Pomimo to, historia skupi się 
przede wszystkim na wydarzeniach no- 4 
wych (tylko jedna z pięciu kampanii opo- 
wiadać ma o tym, co działo 
się w filmie). 4 
W STARSHIP TROOPERS z) 
będziesz członkiem specjal- K 3 
nego oddziału, którego 
zadaniem jest zbadanie za- 
gadkowej rzezi kolonistów na 
odległej planecie, a w konse- 
kwencji — dramatyczna walka 6 
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KK 


Rf j 


Fr 


z Arachnidami, odnalezienie położenia gniazda 
i próba zabicia Królowej roju. Jak możesz się do- 
myśleć, na polu bitwy nie będziesz sam. Przez 
większą część opowieści towarzyszyć ci mają in- 
ni żołnierze, wraz z którymi będziesz walczył 
o przetrwanie ludzkości. O ile twoi kompani cał- 
kiem nieźle poradzą sobie na polu bitwy, trud- 
niejsze zadania pozostawione zostaną tobie. Nie 
będziesz jednak głównym bohaterem tego 
spektaklu. Developerzy ze studia Strangeli- 
te obiecują regularną wojnę pomiędzy 
ludźmi a stawonogami z kosmosu. Nikogo 
nie powinno więc dziwić, że twoim podsta- 
wowym zadaniem w ST będzie pozosta- 
nie w jednym kawałku. 

Obie strony konfliktu mają zostać 
ukazane w przekonujący sposób 
| SR Podobnie jak w HALO, ludzie otrzy- 

mają najnowsze zdobycze techniki 

— krążowniki, artyleria, działa pla- 
zmowe, zbroje energetyczne 
oraz opancerzone transporte- 
<= ry. Co zaś tyczy się 
Arachnidów — pojawią się 

w ogromnych ilościach. Niektóre 
projekty stawonogów zaczerpnięto 
z kinowego obrazu, inne z serii ani- 
mowanych filmów, a kilka bonuso- 
"wych zostało stworzonych specjalnie 
na potrzeby gry. Robale zapowiadają 
się rewelacyjnie — są odpychające 
i wyglądają groźnie. 

Wydaje mi się, że trzecie podejście 
do tematu „Starship Troopers” ma 
duże szanse zakończyć się sukcesem. 
Efektowna oprawa audiowizualna, 
rzesze kosmicznych stawonogów 
i strzelanina na skalę niespotykaną 
od czasów SERIOUS SAM, to cechy, 

które powinny zwabić potencjalnych 
użytkowników masowych strzela- 
nin. Na mnie to zadziałało! 
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Niektóre sceny bardzo przypo 


DUT 


Do tego rzesze agresywnych stawonogów — | 


różnych maści i kształtów, lecz niezmiennie 
niebezpiecznych 


minają sekwencje 
kinowe. Tutaj brakuje tylko feralnego reportera :) 


zelmo” Oginski 


tekst: Maciej „An 


pilota (do wyboru) 


Leszek Kuzaj 
Rajdowy Mistrz Polski 2002 


Nicky Grist 
Wieloletni pilot Colina McRae 


W pozostałych roalch: 
Profesjonalny lektor i... niespodzianka! 


olin mcrae rally 
2005 


Nie do zajechania! 
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ingło 50 lat 
od wielkiej 
wojny 
przedsta 
wionej w KINGDOM UNDER 
RE. Zatarła się pamięć o złowieńzczej, 
mszczącej mocy artefaktu nazywanego 
Ancient Heart. Kiedy zapomniano już o rze 
tiach, pożogach i śmierci tysięcy niewin 
nych, atak armii orków na przygraniczne 
tereny spowodował wybuch nowej wojny 

Gracz ma szansę wcielić się w postać 
jednego z czterech wielkich bohaterów 


Dwóch z mich 
należy do rasy 
ludzkiej, dwóch 
pozostałych do- 
wodzi mrocznymi 
armiami. W za- 
leźności od doko 
nanego wyboru, 
inaczej przebiegać 
będzie rozgrywka — po- 
stacie otrzymają do wypelnienia misje 
odmiennego rodzaju. Te same natomiast 
pozostaną ważne zdarzenia dotyczące ca 
lego świata 

KUF: THE GRUSADERS ma zaimponować 
przede wszystkim fantastyczną grafiką, 


Jednostki te żostaną wyren- 
Uerowane z około 3-4 tysięcy trójką 
tów, co oznacza kapitalną jakość 


Na polach bitew zmierzą się 
ze sobą tysięczne armie, 
wśród których nie zabraknie 
gigantycznych monstrów 


Ta grą to poiączenie 
strategii czasu 
rzeczywistego 
z role-playing 


oraz dbałość o najmniejsze detale. Tak 
więc jeśli chodzi o stronę RTS ową, wiemy 
wszystko: będą zmagania ogromnych armii 
i rzeź, rzeź, rzeź, 


Co ważne, wszystkie 
jednostki będą w miarę walk i zwycięstw 
nabierać bitewnego doświadczenia i sta 
wać się coraz bardziej skuteczne. Wszyst 
kie również będą mogły otrzymać lepszy 
oręż oraz lepsze pancerze. Bitwy rozegra 

ją się na ogromnych trójwymiara 

wych mapach, a wplyw na ich 
przebieg mieć będzie nie tylko 
e ukształtowanie terenu, ale rów 
3 mież warunki pogodowe i cykl 

$ dzień/noc. Interesującym ele 
mentem każdej bitwy stanie 
się toż możliwość rozmiesz 
czania przez saperów 
śmiercionośnych pula 


nie osłabić siły 
wroga, zanim ten 
TE zdąży w ogóle 
i dotrzeć do 
twoich linii 
obronnych 
Pomiędzy poszczególny 
mi misjami gracz będzie 
mógł odwiedzić zamek, 
w którym dokona prze 
glądu wojsk, doposaży 
jednostki, przydzieli 
im nowe zdolności, 
a nawet będzie mógł 
ga Zmienić wodza 
Bardzo ważną rolę ode 
% grają bohaterowie — po 
tężne istoty o nadludzkich 
umiejętnościach, Autorzy 


jednak obiecują, że herosi, chociaż silniejsi 
od standardowych jednostek, nie będą 
w stanie samodzielnie wygrać wojen (jak 
to miało miejsce chociażby w ostatnio re- 
cenzowanym 5PELLFORCE), Jednak ich in 
terwencja może zmienić losy bitwy. Każdy 
2 czterech bohaterów charakteryzować się 
będzie odmiennymi umiejętnościami oraz 
stylem prowadzenia walki. Gerald to śre 
dniowieczny rycerz o zrównoważonych 
zdolnościach, Lucrecia jest piekielnie szyb 
ką zabójczynią uzbrojoną w dwie szable, 
a Kondal oraz Regnier to dysponujący wiel 
ką siłą (ale dość powolni) osiłkowie 


Autorzy zapewniają, że specjalną uwagę 
zwrócili na poziom Sztucznej Inteligencji. 
ale zapownień takich słyszałem już zbyt 
wiele, by im bezkrytycznie utać. Niestety 
glupota komputerowego wroga oraz liczne 
blędy programu w zarządzaniu wojskami 
gracza to podstawowe wady niemal 
wszystkich RIS'ów, Czy KUP: THE CRUSA 
DERS dokona pod tym względem przełomu? 


Zmagania potężnych armii w magicznym | 
królestwie. Mix strategii czasu rzeczywi- || 


steno | role-pl 
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adź do boju historyczne jednostki jak 
do boju hstoryczne je E CO naa 


skie słonie. scytyjskie rydwarmy 


Stań na czele jednej z | | armii i zapisz Zbuduj Imperium korzystając z rewolucyjne 


swoje zwycięstwa w annałach histori mapy 3D, w imtuicyjny sposób prezentującej 


Iwoje miasta i armie czy rzymskie psy bojowe www.totalwar.com/game 
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zapowiedź 


Jaki powinien być prawdziwy 


wojownik? Spojrzenie mordercy, 


uśmiech dziecka, zawieszenie 
Citroena... 


% Dzikie bestie zastygły w bezruchu * 
Z patrząc, jak blondwłose dziewczę 


usiłuje wykrzesać najprostszy czar... 


szyscy ci bohaterowie zaczyna- 
ją mnie powoli wkurzać. Auto- 
rzy gier czynią ich tak szalenie 
utalentowanymi, tak diabelnie 
napakowanymi, że potwory niejako z definicji 


nie mają po co z lochów wyskakiwać. Kompu- 

terowy mag już po paru starciach miota fire- 

balle wielkości szarżującej krowy. Zdolny 

wojownik jednym piruetem wykręca 

trzykrotność rekordu Podbipięty. 

Łucznik trafia strzałą w strzałę 

z pół kilometra, zaś wszyst- 

wę kie modły kapłana spełniają 

się z regularnością godną 

szwajcarskiego zegarka. Gdzie tu sprawiedli- 
wość? Gdzie tu zabawa? Gdzie tu frajda? 

Ja widzę to tak: uczyńmy bohaterem gry 
wioskowego głupka, zwykłego ciapę prosto od 
kozy, debila, frajera z obsługą lemiesza na po- 
ziomie +2. Na widok jego twarzy niech karcz- 
marze tracą wrodzoną uprzejmość, a kupcy, 
golibrody i minstrele żądają podwójnej stawki. 


Tak _ sformatowanemu 


„herosowi” dajmy 
w graby kij i nauczmy 
czaru  „przywoływanie 
czkawki”. Potem 


wyślijmy w bój. Niech za- 
kombinuje. Niech przy- 
cwaniakuje. Niech sieka, 
ściemnia i unika. Zoba- 
czymy, czy taki jest 
twardy, czy z pozycji słab- 
szego w ogóle potrafi coś zdziałać! Bo prze- 
cież goryl w stadzie kapucynek zawsze będzie 
siał zniszczenie, a trudno się podniecać fak- 
tem, że trawnik po kilku chwilach zrobi 
się czerwony... 

Pod wieloma względami DUNGEON SIEGE 2 
przypomina swego chwalebnego 
poprzednika, przez lata uważanego 
za najlepszy klon DIABLO. Gracz 
tworzy napakowaną (znów to sa- 
mo!) postać i wyrusza wraz z nią 
w podróż. Na szczęście nie jedzie 
sam. Towarzyszą mu zwierzęta 
juczne, które może obładować to- 
nami zbędnego żelastwa. Jednym 
z nich będzie żywiołak. Co ciekawe, 
da się go uzbroić. Zaopatrzony 
w zbroję, miecz i kilka magicznych 
pierścieni pokaże, iż jest niecien- 
kim zawadiaką. W DS2 pojawią się 
też postacie gotowe przyłączyć 
się do gracza. Będą to gadatliwi 


dranie o mocno pokręconych charakterkach 
i konkretnych celach życiowych. Dzięki temu 
gra ma nabrać realizmu — w końcu co to za 
drużyna, której członkowie idą grzecznie na 
rzeź i nawet sobie nie podowcipkują? 

Nie zmieni się również grafika. Autorzy gry 
zdecydowali się wykorzystać ten sam silnik, 
który pojawił się w oryginalnym DUNGEON 
SIEGE. Oczywiście mocno go rozbudowali. 
Wprowadzili obsługę efektów pixel 2.0, vertex 
shader i lepsze tekstury, opracowali nowy 
podprogram odpowiadający za efekty świetl- 
ne. Podłubali również przy animacjach i syste- 
mie skryptów. Specjalny podprogram Flick 
postara się o ciekawe przerywniki filmowe 
generowane na silniku gry. Dzięki nim opowia- 
dana historia wciągnie nawet największych ję- 


Zejdź pod ziemię 


Czy tytułowe lochy i podziemia można znaleźć i w Pol- 
sce? Cóż, niegdyś każde miasto, ba, każda duża kamie- 
nica miała pod sobą piwnice, przy których te dzisiejsze 
są ciasnymi komórkami w sam raz dla osiedlowych mut- 
ków i pijaczków. Nie brakuje też długich jaskiń, podziem- 
nych bunkrów i kopalni udostępnionych zwiedzającym. 
Spore lochy znajdziesz na przykład w Chetmie, .gdzie 
wskutek intensywnego wydobycia kredy powstał labi- 
rynt korytarzy, tuneli i sztolni. Obecnie można je zwie- 
dzać — trasa liczy ponad 2 kilometry. Swoje podziemia 
ma też Jarosław, Kłodzko i Sandomierz, nie wspomina- 
jąc o Tarnowskich Górach i Kostrzynie nad Odrą. W nie- 


których obiektach nawet straszy! 


„Dungeon Mastah” Zacharzewski 


kajłów (tak, tak, fabuła ma być głęboka jak 
studnia za oborą!). Na ekranie pojawi się trzy 
razy więcej szczegółów niż w dodatku, zaś to- 
czące się wydarzenia zyskają rozmach, o któ- 
rym miłośnicy pierwszej części mogli jedynie 
pomarzyć. Nic dziwnego, że gra na trailerach 
wygląda rewelacyjnie i w ogóle nie przypomina 
swego „przedpotopowego” poprzednika. Po- 
dobnież rządzić będzie muzyka Franka Bry oraz 
Jeremy'ego Soula. Sam interfejs pozostanie 
bez większych zmian. 

Oczywiście w DUNGEON SIEGE 2 pojawią się 
nowe lokacje i nowe przedmioty. Te pierwsze 
raczej nie zaskoczą oryginalnością. Pojawią się 
ciemne, zatęchłe lochy i suto zdobione koryta- 
rze prowadzące do iście pałacowych sal balo- 
wych  (kapiących 
gobelinami, jak 
napisałby reżyser 
Lech Majewski). 

Nie zabraknie 

również leśnych 

duktów  obłożo- 

nych kamieniami, 

głębokich jaskiń, 

wymarłych wio- 

sek, pradawnych 

świątyń zamiesz- 

kałych przez dzikie 

i pokurczone bestie, 

których pazury przeci- 

nają stal i kruszą kopie. 

Kopie? Także i miecze, 

korbacze, łańcuchy, ma- 

giczne laski, tarcze, 

krzyże, topory, szable, 

kusze, włócznie, maczu- 

gi, sejmitary, sierpy, 

sztylety, proce, tłuki, 

oszczepy, lance, nadzia- 

ki, rapiery tasaki 

i halabardy. Broni, ma- 

gicznych przedmiotów, 

mikstur i artefaktów na 

pewno w DUNGEON SIEGE 2 nie zabraknie. 
Szkoda jedynie, że znów postacie kierowane 
przez gracza zyskają wielką przewagę. Cóż 
może bowiem zrobić zapchlony wilk ze starty- 
mi zębami w podgniłych dziąsłach, gdy ma 
przed sobą oprycha w ciężkiej zbroi, z lagą 
grubości głowy dorodnego samca w dłoniach? 

Autorzy gry wciąż trzymają bestiariusz 
w tajemnicy. Opowiadają za to o Coach Sl, 
która ma tę niecodzienną funkcję, że — niczym 
piłkarski trener — zarządza całą ekipą potwo- 
rów, a nie pojedynczymi egzemplarzami. 
W efekcie stworzenia nie atakują chaotycznie, 
lecz starannie przygotowują swoje działania. 
Część zachowań bestii programiści podpatrzy- 
li u zwierząt stadnych, a część skonsultowali 
ze strategami. Co ciekawe, pod koniec gry 
zrobi się naprawdę trudno. Potwory będą 


"stosować wyrafinowane taktyki, prowokować - 


| | Pow Itó z ka Z z najlepszego klonu DIAB 310 
| | (do czasu SACRED). Łazisz ludkiem i siekasz, 


. rąbiesz, mordujesz, czarujesz... | 


do ataków, wciągać w pu- 
łapki, zwodzić, oszukiwać, 
markować zachowania. 
Niektórych watahom będą 
przewodzić dowódcy, 
twardsi, szybsi, lepiej wal- 
czący. Może być napraw- 
dę ostro! 

Klasy postaci pozostaną 
cztery, lecz zmieni. się sys- 
tem ich rozwoju. Gracz 
będzie mógł szkolić swoje- 
go podopiecznego w róż- 
nych kierunkach, np. 
w walce mieczem dwu- 

ręcznym, dwoma mieczami, 
mieczem i tarczą, samym mieczem (łatwiej 
wtedy o uniki). Z kolei mag może specjalizować 
się w walce, leczeniu, władaniu lodem bądź 
przyzywaniu kreatur. Nie zabraknie rozwoju 
postaci, cykających w tle punktów doświad- 
czenia oraz dokształcających się towarzyszy. 


Gra miała pojawić się w sklepach na począt- 
ku tego roku. Później przesunięto jej premierę 
na jesień, bo to ładna pora, liście mienią się 
setkami kolorów, a po lasach snują się budzą- 
ce grozę mgły. Obecnie mówi się o wiośnie 
2005, kwiatkach na polu i różyczkach na gro- 
bach. Czy to dobrze? Cóż, na pewno. Progra- 
miści i graficy nie leżą przecież na plecach i nie 
drapią się po tyłkach — ciężko pracują, by 

uczynić DUNGEON SIEGE 2 jeszcze 
lepszą produkcją. Z kolei ludzie 
z CD Projektu już się szykują, by 
przejąć ów tytuł w swoje łapki, 
zlokalizować go i wydać za uczci- 
wą cenę. Oby do lata! 


Podsłuchaliśmy... 


ć iemi zagrażają paskudniki z kosmosu. Sy- 

| su ORG, | 7 ! tuację są w stanie zbrojnie załagodzić je- 

. / ; ą dynie główny bohater, jego wielgachnooka 

y siostra oraz banda swojskich kamratów 

(dobrze uzbrojonych, ma się rozumieć). Po dro- 

dze czeka ich wiele dziwacznych spotkań, spo- 

rów, afer, strzelanin i pojedynków z potworami na 

specjalnie przygotowanych, generowanych przez 

komputer arenach. Od podobnych scenariuszy półki ja- 

pońskich producentów wręcz się uginają. Dlaczego więc 

ten zrealizowano? Ponoć w interesujący sposób por- 

tretuje zależności między bohaterami. Poza tym 

powstaje w Europie, w znanym wszystkim graczom 

JoWood. FUTURE TACTICS oferuje zabawną grę 

role-playing, wykonaną na japońską modłę, 

z walkami prowadzonymi w trybie turowym 

i sporą dawką taktyki. Autorzy twierdzą jed- 

nak, że stawiają na dobrą zabawę i szybką 

akcję, a cyferki i statystyki mają dla nich niewiel- 

kie znaczenie. Cóż, przyznam, iż jestem nawet 
ciekaw, co za potworek z tej gry wyrośnie... 


mbitny RPG/RTS nazywany 
przez niektórych następcą 

fenomenalnego SPELLFORCE'A. Obie Z 
gry mają wiele wspólnego: toczą się w podobnych do siebie światach fan- okręciło się, pokiełbasiło i zakotłowało 
tasy, akcentują rolę bohaterów w starciach, a także cieszą oczy nowoczesną, wi- Autorzy kultowego CHAMPIONSHIP 
dowiskową grafiką. Za tę ostatnią odpowiada silnik zapożyczony z SUDDEN STRIKE MANAGER robią obecnie FOOTBALL MA- 
3, odpowiednio rozbudowany i podkręcony. Misje mają być zróżnicowane: w niektó- NAGER 2005, a nad nowym CM biedzi 
rych wystarczy zająć jakiś teren, w innych trzeba będzie dotrzeć do określonego się zupełnie inny skład. Skutek? Dwa, a nawet 
punktu, wychłostać jakiegoś brzydala bądź rozbudować armię. Co ciekawe, prócz trzy (jeśli liczyć TOTAL CLUB MANAGER 2005) 
dwóch stron konfliktu, na każdej z map pojawią się też wrogie potwory, bohatero- dobre sportowe gry ekonomiczne na rynku 
wie do wynajęcia, a także dzikie plemiona, które można przekupić bądź „przegadać” Szok, pisk, ekstaza na trybunach, róg obfitości 
na swoją stronę. wreszcie rozdrapany. Ale czy rzeczywiście jest 

się z czego cieszyć? A jeśli SI Games bez 

op Eidos stworzy knota, a nowi 

ionszipowcy” zawiodą oczekiwa- | 

N? Cóż... Na razie FM2e005 

wygląda dobrze. Oferuje ponad 2000 klu- 

bów ze 158 lig 51 różnych krajów. Do te- 

go dochodzi cała masa ekip młodzieżowych, 

juniorskich i frajerskich, różnych U21, kadr 

B i rezerw: im słowem kolejne 3000 

ekip. Ponadto trzydzieści różnych parame- 

trów opisujących każdego zawodnika, wygod- 

ny interfejs, duża liczba zależności, możliwość 

śledzenia karier poszczególnych zawodników. 

Polska liga oczywiście dodana, a wraz z nią aktu- 

alne składy. Lokalna wersja językowa, cena poni- 

żej stu złotych. Sam miód, prawda? Więc czego tu 

się bać! Będzie pięknie, Włodarczyk sam na sam, 

gooool, proszę państw. 


/st/ 
_ Ghost Recon 2 


ierwsza część gry sprzedała się w nakładzie 4.5 mi- 
liona kopii. Nie wiadomo, czy drugą w ogóle ktoś ku- 
pi, bo jak północni Koreańczycy nerwa załapią, to 
wysadzą pół świata w powietrze i nikt już grami nie 
będzie handlował. Powody mają. Tom Clancy zadecydował, 
że akcja GHOST RECON 2 zaprowadzi gracza właśnie do ich 
kraju, masowo skupującego broń na rosyjskim czarnym 
rynku. | kiedy wreszcie w męczonej głodem Korei dojdzie 
do buntu, władze zrzucą winę na Chiny. Przy okazji za 
aprobatą Rosji zajmą pobliską chińską prowincję. Zbroj- 
nie i siłowo, ma się rozumieć. Władze w Pekinie zacho- zą dobo 
wają się niczym rasowe pekińczyki (takie pieski, co się SReuxNuv: 
boją własnego cienia i noszą kokardy na głowie). Jed- 
nym słowem, za nic w świecie nie wejdą w otwarty 
konflikt z Moskwą. Zgodzą się za to, by na granicę udał 
się oddział Ghost. Cel: patrolowanie regionu, rozpo- 
znanie zagrożeń i wyeliminowanie koreańskich gene- 
rałów odpowiedzialnych za inwazję. GHOST RECON 2 
przyniesie też Standardowy Zestaw Marketingowy 
Gry Wojennej: nowe rodzaje broni, doskonałą 
Sztuczną Inteligencję, więcej opcji taktycznych i po- 
tężniejszy silnik graficzny. Pecetowa premiera wio- 
sną, konsolowa na Gwiazdkę. 


GTR 


ę grę twórcy 
reklamują 

jako najbar- 

dziej  reali- 
styczny _ symulator 
wyścigów samocho- 
dowych w historii. 
Zapewne troszkę prze- 
sadzają, ale i tak pro- 
gram zapowiada się wyśmienicie. Chociażby 
dlatego, że firmą Simbin, która grę tworzy, 
zarządza prawdziwy rajdowiec. Gość ma mnó- 
stwo kontaktów i jeszcze więcej znajomości. 
s Dzięki temu program wykorzystuje licencję 
SSA FIA GT Championship, oferując prawdziwe 
trasy oraz samochody. Do stworzenia jed- 
nych i drugich wykorzystano szczegółowe 
dane telemetryczne, udostępnione twór- 
com przez poszczególne teamy oraz wła- 
ścicieli torów. Zachowano nawet setki 
drobnych detali, o których wielu innych 
programistów nawet by nie pomyślało: 
drzewa mają podobny układ gałęzi co 

w rzeczywistości, budynki i samochody 
ozdabiają prawdziwe logosy. Sam model jaz- 
dy jest ultrarealistyczny, a opcji co niemiara. 
Szykuje się poważny konkurent dla serii TOCA 
=-| RACE DRIVER 
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Sudden Strike 3 
i 


KOLEKCJONERSKA 
ZAWIERA DODATKI 


Przedstawiamy Edycję Kolekcjonerską 
Neverwinter Nights. 
To unikalne wydanie jednej z najlepszych 
gier RPG wszech czasów zawiera 

nie tylko podstawową edycję 

słynnego Neverwinter Nights, 

ale także oba oficjalne dodatki: 

Shadows of Undrentide 

i Hordes of the Underdark. 


Unikalna Edycja Kolekcjonerska to: 


3CD z grą Neverwinter Nights 
1CD z grą Neverwinter Nights: Shadows of Undrentide 
1CD z grą Neverwinter Nights: Hordes of the Underdark 
1CD z licznymi dodatkami do gier 
Instrukcja do gry i obu dodatków 
Wszystkie uaktulanienia do gry i obu dodatków 
Wyjątkowo atrakcyjna cena 129.90 zł! 


geviioris H+ 


BiOWnpe 


ererwnażer Digit: Sbados 


Podsłuchaliśmy... 


W ACZALII 


ierwsza część była słaba, druga wielkiej furory nie 
zrobiła. Może za trzecim razem się uda? Autorzy 
gry zapowiadają mnóstwo atrakcji, w tym 47 
licencjonowanych wozów Forda (starych, koncep- 
cyjnych, terenowych, turystycznych, sportowych) odwzo- 
rowanych tak, jakby to były dzieła sztuki i każdy detal się 
liczył. Do tego dojdzie około 50 tras biegnących przez 
miasta i wsie, pustynie i lodowce, a także klasyczne le- 
śne bezdroża. Pojawią się także tory Formuły 1, widok 
zza kierownicy, automatyczna i manualna skrzynia 
biegów. Kolejnym atutem programu mają być tryby 
rozgrywki w liczbie 16 sztuk. Prócz klasycznych zma- 
gań z czasem i przeciwnikami pojawią się rajdy 
pomiędzy słupkami, z chwytaniem baloników, ślizga- 
niem się i podjeżdżaniem pod dużą i stromą górkę. 
Pozostaje czekać... 
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Scrapland 


merican McGee twarrrdy 
jest, nie poddaje się! Po 
upadku ukochanego pro 
jektu OZ zajął się grą 
SCRAPLAND, przygotowywaną mię- 
dzy innymi przez autorów świetnego 
BLADE OF DARKNESS. A że czerpał in 
spirację z GTA... Robi się ciekawie, bar- 
dzo ciekawie. Akcja 


ISTA 
© mi p 


Morrowind 
PC, Xbox 


NFS: Underground 
PC,PSZ,Xbox, GCN 127 


gste PE, PSZ, Mon 
| 3 * STA Vice Gity a 4 = 


LL Warcraft III 
Painkiller W: a. 
PL, Xbox ps 
AE . 7.  Spelforce: The Order of Dawn 
TEE m 6 k Ki 
Po 


*< : 
EB Juiced 


Z 
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s 
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MN Soldiers: Heroes ot II World llar 44 
D00M3 > ZIE PG iD s» 
PC, Xbox 


Ę ł rzygodówki to nie mamuty w kolejce 
bez, do ginekologa — nigdy, przenigdy nie A 
wyginą! Peter Wright z MOMENT 
OF SILENCE też nie zamierza zejść 
z tego świata. W chwili obecnej pracu- 
je dla agencji rządowej zajmującej 
się wolnością słowa. Pracuje 
Nie, to za dużo Aa Ee 
Nie w tym hałasie! Brygady AN 
SWAT rozwalają właśnie 
mieszkanie jego sąsiada. 
0 samym gościu słuch gi- 
nie. Peter rozpoczyna 
prywatne śledztwo i od- 
krywa skomplikowaną 
siatkę powiązań, któ- 
rej macki sięgają wy- 


programu toczy Się w przy- 
szłości, na niewielkiej pla- 
necie [nosza w całości 
przez roboty. Główny bohater, 
D-Tritus jest zawodowym papa- 
razzi. Krąży po mieście, cyka foty 
swą gadającą kamerą, czasem 
załatwi komuś jakiś lewy smar czy 
niestandardowy mod. Chłopak żyje 
sobie spokojnie do czasu, gdy wplą 
tuje się w poważną aferę. Wpada 
na trop szajki, dla której handel 
robocimi organami, zabójstwa 
i napady z bronią w ręku to co- 
dzienność. Sęk w tym, że w tym 
samym momencie szajka wpada 
na trop D-Tritusa. Gra podzielo- 
| na jest na misje oraz zadan 

| poboczne. Mieniące się setka- 
mi neonów miasto zwiedzisz 
na piechotę 


m TOGA Race Driver © — PC. Xtox [193] Warlords Battlecry 3 - Po 

EE) coin Mefee Raly 2005 — pe. pse zamy | WOMAN — PC. PS2. GC box 
MD Hitman Contracts — PC. PS2, X 

[204] Rome: Total War — PO Gg! 195) Joanna D'Arc — Pe 
EE] Far Cry — re [200] Lof the Dragon — Po 
[198] Kreed — PC GD (all of Duty: United 
[179] Thief: Deadly Shadows — 2, o 
|205KGMEEF 

[206]353 2008 — PC, PSZ box 
[191] Codename: Panzers — PO 


fiensive — PC 


(xew)$EB Lords of the Realm 3-Peo_ 
GB) sój Tie LIE — O, P52, Xbox, GON 

— PC. PS2 bac 
KUJ Warhammer 4 40.000 — Pe. "UD Just Pań Operon bać P0.28, tor 


[180] Shrek 2 — Pe. PS2. Xbox, GCN, GBA _ Alias — p 


EU NFS: Underground 2 — pr. Ps2 box[ 1) 


(w) 
(AD) Richard Burns Raly — pe. Psz box (171) 


osa sko Warrior — PC, Xbox za Xpand Rally — pe 


Shade — PC 


DJ Grn Control 2 e BED) Bickeg: Horyzont w ogniu rc" 


Usługa dostępna we wszystkich sieciach komórkowych działających w Polsce (Plus GSM, Era, Idea). 
Koszt wysłania jednego SMS'a wynosi 1.22 zł z VAT. Dane zwycięzców zostaną wykorzystane wyłącz- 
nie w celu wysyłki nagród i nie będą gromadzone lub przetwarzane w innych celach. Udział w konkur- 
sie oznacza zgodę na powyższe warunki. 


soko postawionych polityków, biznesmenów 


oraz kryminalistów. Tym samym zostaje wcią- 
gnięty w grę, z której może wyjść jako bohater 
bądź... 


kolejny obywatel zaginiony w niewyja- 
śnionych okolicznościach. 
Opublikowane w Sieci ob- 
| razki wyglądają rewelacyj- 
nie, atutami programu są 
też prosty interfejs (4 la 
SYBERIA) i ciekawy scena- 
riusz. W grze pojawi się też 
75 lokacji, ponad 8 godzin 
dialogów, 35 postaci 
niezależnych oraz filmiki 
przygotowane przez ekipę 
odpowiedzialną za ROGUE 
SQUADRON 2. | najważ- 
niejsze: premiera zachod- 
nia odbędzie się pod koniec 
października! 


ub korzystając z licznych ślizgaczy. Do wielu bu 
dynków da się wejść, z wieloma NPC'ami poga- 
dać. Program skrzy humorem i szybką akcją, ma 
też naprawdę niezłą grafikę. Na pecetowe SAN 
$ ANDREAS trzeba zaś czekać do jesieni 2005 ro- 
ku. Wnioski nasuwają się same... tylko ten tytuł 
— 8...CRAPLAND. Bie! 


Na gry z listy TOP-13 możesz 
głosować przy pomocy SMS'ów! 
Aby oddać głos, wyślij na numer 

wiadomość o treści 
(zamiast 4 podaj przypisany grze 
numer — jest w czarnym polu). 

Możesz też przysyłać własne 
propozycje — wyślij wiadomość 
o treści . Prosimy 

dokładnie wpisywać treść 
w wiadomości SMS — bez 
żadnych dodatkowych znaków, 
odstępów, adresu itp. 
Petna lista gier znajduje się 
na stronie 


Wśród uczestników 
konkursu SMS rozlosujemy grę 
ufundowaną przez polskiego 
dystrybutora, firmę CD Projekt, 
oraz 6 dodatkowych gier! 


CDPRCJEKT 


4 
i) 
w 


4 FEFKUNEPRCE sj 


„Co by tu jeszcze spieprzyć panowie,Wi 
co by tu jeszcze spieprzyć?” | 
śpiewał Wojciech Młynarski. Czyżby 
chłopcy z Creative Assembly słuchali 
naszego barda? 


zasy Republiki, a potem Imperium | wet weterani MEDIEVALA powinni przy- 
Rzymskiego to jeden z najbardziej ; najmniej częściowo zapoznać się zań 
frapujących okresów w dziejach ludz- | z Prologiem, gdyż pokazuje on 


kości. My — Europejczycy — zawdzię- 
czamy Rzymowi tak wiele, że sami czasem nie 
zdajemy sobie sprawy, jak państwo, które znik- 
* nęło z mapy Świata przeszło 1500 lat temu, 
mogło wywrzeć tak ogromny wpływ na naszą 
rzeczywistość. Rzymskie prawo, rzymska myśl 
wojskowa, rzymscy filozofowie, rzymska trady- 
cja polityczna — wszystkie te elementy przez 
wieki oddziaływały na rozwój Europy. Dla twór- 
ców gier komputerowych Rzym, o dziwo, nie 
» był zbyt wdzięcznym obiektem. Z dawnych lat 
- pamiętam jeszcze słynną CENTURION: DEFEN- 
_ DER OF ROME, potem były HANNIBAL i GREAT 
BATTLES OF CAESAR... 
Wprowadzeniem do gry jest Prolog, w któ- 
rym w przystępny sposób wytłumaczone 
_ zostają najważniejsze aspekty zarządzania pań- 
stwem oraz taktyka 
walk. Na- 


szereg interesujących opcji. 


Jednak ważne jest, że 
w każdej chwili zarówno 
na mapie globalnej, jak 4 
i bitewnej możesz sko- + 
rzystać z pomocy do- 
radców szczegółowo 
tłumaczących każdy 
aspekt rozgrywki. 


Wszystko zaczyna się 
w czasach Republiki. 
Mażesz stanąć na szele 
jednego z trzech wiel- 
kieh rzymakieh demów: 
Julii, Sejpii | Brubi. W za- 


leżności od tego, którą 


stronę konfliktu wybie- 
rzesz, zaczniesz z innym 


stanem posiadania oraz otrzymasz inne misje ź 
od Senatu. Oznacza to najczęściej konieczność » 
prowadzenia wojen z różnymi obcymi potęga= 


5 mi gromadzącymi się na granicach Republiki. 43 


Możesz wybrać opcję krótkiej kampanii, ca* sh 
_ oznacza, że wystarczy zająć 15 miast oraz 
8 zniewolić wybranego przez Senat wroga ję 
A (Galowie, Kartagińczycy, Grecy i Mace=$ 
dończycy w zależności od wyboru frakcji), - 
by zakończyć grę zwycięstwem. Dużo bar- 

j skomplikowana jest rozszerzona kam- 
nia, w której musisz podbić aż 50 miast 
zapanować nad rzymskim Senatem. Czyli* 

| pykorać pracę, jaka w rzeczywistości przy 
padła Juliuszowi Cezarowi. 

J Szkoda, że kampania pozwala tylko na 
prowadzenie stronnictw rzymskich, a nie_ 

| ośiemych krajów. „Dlaczego w MEDIEVAL 


| Aloe Cóż, zapew- 
| A twórcy musieli sobie 
_ coś pozostawić, aby przy- 
| aaB dodatek do gry 
Ę (i zarobić kolejną ka- 


czonym przez program terenie. Jako dobry 
wódz musisz doskonale znać wady oraz zalety RR 
swych oddziałów. Na przykład musisz wiedzieć, PRE — s SEE 
że chłopstwo ma niskie morale i błyskawicznie 
idzie w rozsypkę w starciu z silniejszym wro- 
giem. Ze piechota uzbrojona we włócznie sku- 
tecznie powstrzyma szarżę kawalerii, a z kolei 
atakująca od tyłu kawaleria rozbije w mig pie- 
chotę. Ze bojowe słonie często wpadają w szał 
uniemożliwiający sterowanie nimi. Ze łuczników 
trzeba za wszelką cenę chronić przed walką 
wręcz, że uderzenie z flanki nadszarpnie lub 
zniszczy morale przeciwnika, że zlikwidowanie ; A sg 

wrogiego dowódcy jest ogromnym krokiem da Każda armia ma określoną liczbę punktów 
zwycięstwa. Musisz wiedzieć, które oddziały ruchu do wykorzystania w czasie tury 

są szybkie oraz zwrotne, a którym każdy — 
manewr zabiera sporo czasu, które spisują się 
rewelacyjnie w obronie, a które są wręcz 
stworzone do błyskawicznej szarży. Niuansów, 
szczegółów oraz detali jest w ROME mnóstwa, 
tak jak mnóstwo jest rodzajów 
jednostek. Opanowanie wła- 
ściwych taktyk na pewno zaj- 
mie trochę czasu, lecz efekty 
będą wspaniałe. Rozsądne po- 
prowadzenie armii w boju da A 
skutek taki jak na rzeczywi- SAB 
stych polach bitew, gdzie Rzy- „e 


skę), który na przykład będzie zatytułowany: 
ROME: TOTAL WAR — EASTERN EMPIRES :)... 


-Najemników można zatrudniać tylko wtedy, 
kiedy wódz armii znajduje się poza miastem 


W ROME najciekawsza i najważniejsza jest 
kampania, ale możesz również wziąć udział 
w kilku historycznych bitwach (np. słynnej 
zasadzce w lesie Teutoburskim — jednej z naj- 
większych klęsk legionów w czasach wczesne- 
go Imperium). Poza tym istnieje możliwość 
przygotowania własnej bitwy. W takim wypad- 
ku wybierasz państwo, którego wojskiem 
chcesz zarządzać, oraz kompletujesz skład ar- 
mii. Decydujesz również o składzie wrogich 


A 


* i zalety armii Seleucydów, Scytów, Partów, 
Germanów, Brytów czy Galów 
(w sumie 17 różnych stronnictw 


jA oraz narodów]. pojawia się 


M nym Rzymie]. 


BEZ Spokojnie, w trybie turowym za- 
5 rządzasz sprawami natury gospodar- 
| czej, militarnej oraz dyplomatycznej. 
 Ustalasz, co ma się budować w mia- 
rio * stach, jakich rekrutować żołnierzy, wy- 
O znaczasz podatki oraz kierujesz armie 
BAP w stronę wrogich oddziałów lub miast. 
' Na tym etapie gry korzystasz również 

z dyplomatów, szpiegów oraz zabójców, de- 

cydujesz o tym, gdzie mają popłynąć floty, 

"a także werbujesz najemników (pod warun- 

kiem, że jeden z twoich wodzów jest poza mia- 


» bitwa, 


88 nienia ze zdecydowanie 
act IZ 1 SSE Ś | siabszym wrogiem. 
| | Mia W tym wypadku nie ma | 
co tracić czasu, lepiej aby 


z ż ę oddziałów i wybierasz miejsce bitwy. Opoja ta ; stem, a w najbliższym jego otoczeniu w ogóle 
"8 pozwala poznać wiele detali zwiążanych z pro= ; są najemnicy). Tutaj również zapoznajesz się 
se wadzeniem walki, co zaowocuje w ożaśie kam= | ze wszelkimi ważnymi informacjami: otrzymu- 
BJ panii. Tu właśnie możesz poznać, jakie są wady | jesz misje od Senatu, raporty gospodarcze, 
doniesienia, kto z kim jest w stanie wojny, 
wieści na tematy związane ze 
sprawami rodowymi (np. 


możliwość adopcji, tak 
„ częsta w historycz- 


Kiedy zaczyna się 


skorzystać z opcji 
automatycznego roz- 
| wiązania konfliktu lub 
- poprowadzić wojska 
_ samodzielnie. 
„ Pierwsza opcja 
* przydaje się 
zwłaszcza 
wtedy, kiedy masz do czy- A 


program sam zadecydował 0 
o wyniku starcia. Druga Ą 
opcja przydaje się w czasie bi- 
tew, w których siły są wyrównane 
lub wróg dysponuje przewagą. Wte- 
dy musisz wykazać się zdolnościami ; nie” Fak do walki odpowiednim przemó 
dowódczymi. Walka r rozpoczyna a się 


rzymskiego wodza było „Zagrza- 


mianie potrafili zadać wrogom 
kilkadziesiąt razy większe” 
straty niż sami ponieśli. 
Sztuczna Inteligencja, nie 
stety, nie zachwyca. os | ? 
kto grał w MEDIEVAL, wie, iż 33 
nękające ataki łuczników (czy 
innych miotających jednostek) 4 
mogły wykończyć wroga, któ- 3 
ry w zasadzie dawał się 


bezkarnie wystrzelać, a nawet czasami sam Przed formowaniem armii warto zapoznać się 


ustawiał się w zasięgu ognia (w bitwach o mo- z dokładnymi charakterystykami jednostek 
sty było to szczególnie widoczne). Podobnie 


jest, niestety, w ROME. Gorzej, że komputer 
ma kłopoty ż właściwym wykonywaniem rożka: 
żów, które wydajesz. Zdarzało się, że dawałem 
konnicy rozkaz pościgu, po czym zauważałem, 
że żołnierze — nie wiedzieć czemu — stanęli 
w miejscu lub zaczęli jakieś bezładne i długo 
trwające przegrupowania. 


Sotiate Offcias 


ży 65666 


Jednostki pojawiające się na polu bitwy preź% Należy śledzić polityczne oraz gospodarcze 

zentują się o niebo lepiej niż w MEDIEVAL. Ale, *SASTT TZ zk w kad 

uwaga! Dotyczy to tylko zbliżeń. Jeśli każesz 
kamerze znaleźć się tuż przy żołnierzach, uj- 
rzysz wszystko z kapitalnymi szczegółami. Re- 
welacyjnie wygląda zwłaszcza szarża bojowych 
słoni albo pościg konnicy lub psów za uciekają 
cą piechotą wroga. Jednak dużo gorzej rzecz 
się przedstawia przy włączeniu kamery na naj- 


większe oddalenie. W MEDIE- 
VAL natychmiast p , 
wyglądzie odróżnia: 40/7 d im | 
łem, z jakim rodza=*4 Zsa: PZA 
jem jednostek AMRENLNSZUWAWA SZCZ 
=) mam do czynie-) w miastach, co wymusza inne taktyki 
JĄ) nia.  Tyczasem 
w ROME często 
'] tego po prostu 
nie widać! 


5/ Jestem  nato-- 

miast pełen uznania” 
dla przedbitewnych od-> 
praw. Zwyczajem każdego. 


Racjonalne ustawienie jednostek przed 
bitwą może być kluczem do sukcesu 


3 0  qal2004 


— tliwi i dowcipni, potra- 

( fiący żołnierzy nie tylko [2 

_ natchnąć odwagą, ale 
również rozbawić. Jak 


== wyglądała taka przemo- 


wa, możesz zobaczyć na 
przykład w pierwszych se- 

- kwencjach „Gladiatora” w re- 
, żyserii Ridleya Scotta. W ROME: 


o tarcze. No i przede wszystkim teksty są rewe- 
lacyjne, czasami naprawdę wywołują prawdziwy 
_ dreszcz. Bardzo podoba mi się również Ścieżka 

źwiękowa. Łagodna, leniwie sącząca się muzyka 
Z o żeńskim wokalem robi dobre wra- 


3 
k/ 


temat numeru 


nie ma to nic wspólne- 
go z muzyką antycz- 
nego Rzymu — która 
opierała się na brzmieniu 
cytr, kitar czy harf — ale nie będę 
się upierał. Ważne, że jest ładnie. 
Niestety ROME: TW jest, moim 
w porównaniu z MEDIEVAL: TW. 
Oczywiście zdaję sobie spra- 
wę, że moja optyka może 
być lekko zaburzona. | 
MEDIEVAL wpisałem 
do panteonu ukocha- 4 
nych gier (a zarę- 
czam, że krótka ta” 
lista) i stąd może tak 
radykalne zmiany 
odbieram niczym świę- 


na szereg pytań. Po pierwsze 
czy gra sprawiła mi radość? Odpos 
wiedź brzmi: NIE. Po drugie: czy nie mogłemł 
doczekać się następnej sesji? Odpowiedź brzmi 
NIE. Po trzecie: czy grając, zapominałem 
Bożym świecie? Odpowiedź brzmi: NIE. 


ME? Odpowiedź również brzmi: NIE. Z lekkiń 
znakiem zapytania. ą 


rza rziz 


<zeczzyc PE 


Jednym z najważniejszych czynników na polu bitwy jest morale wojsk. Armia 
o niskim morale może zostać rozbita przez wielokrotnie słabszego wroga 


% = gh Ę 
h z da = s p ż - 
| o" / 3 || |pAtak kawalerii m tyły zaangażowanego w wałkę 
| >, g >. r wroga jest zazwyczaj misżdżący k 
MR74: 71 
REŻ = |; 
JE : 
| 
[sy iwolnii Z 
|k 


Kawaleria jest jedyną siłą, która może skutecznie „zepchnąć” z pola walki 
afią obrzydzić życie każdej armii 


Ogromne 


iw tekst: Jacek „Randall” Piekara 


( zmiany w porów- 
I eAlISCYCZ naniu z MEDIEVAL: 
[i | ) TOTAL WAR i niemal 
l | wszystkie na gorsze. 
| JI 

| 5 1d óri 
| 


«tekst: Największy Robal w, CLICKU! 
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ajbardziej robaczywa gra we 
wszechświecie od lat cierpiała na 
wtórność. Jej kolejne odcinki przy- 
nosiły niewiele zmian. Czasem 
pojawiały się nowe bronie, dodatkowe tryby 
i drobne ulepszenia, lecz większych reform 
brakowało. Nawet wydane w zeszłym roku 
WORMS 3D nie zaskoczyły znawców tematu. 
Przyniosły co prawda trójwymiar, lecz sam mo- 
del rozgrywki pozostał bez większych zmian. 

Dlatego też cieszę się, że to właśnie mnie 
przypadł zaszczyt zakomunikowania czytelni- 
kom CLICKA!, iż ROBAKI zmieniły się. W ich ma- 
tych móżdżkach wreszcie coś drgnęło, pojawiła 
się świeża myśl, oryginalny pomysł, ożywcza 
siła wymiatająca to, co stare i zjełczałe. Zanim 
jednak wyjaśnię, w czym rzecz i o co chodzi, 
napiszę kilka słów o samych WORMSACH. Je- 
stem to winien tym, którzy ostatnie dziesięć 
lat spędzili w celi śmierci, na Kamczatce, 
w Murmańsku bądź na rybach. Ci 
ostatni mają zresztą najlepiej. Je- 
śli ciągnęli okonki, z pewno- 
ścią czają już klimat i znają 
przynętę na wylot. 


KLASYKA 


Głównymi bohaterami programu 
Są mocno przypasione robaki, takie 
krótkie, grube dźdżownice o wielgach- 
nych gałach i niezbyt dobrze zarysowa- 
nych pierścieniach. Stwory te 
zamieszkują niezwykle kolorowe 


recenzje 


Ta gra w pięć minut 
EM cię do komputera. 
tawny fort Alcatraz 


pw TNWEErY| 


Woyke” 


KRZYK) 


światy. Wśród lokacji 
* prym wiodą greckie równi- 
ny, wielkie pustynie 
z piramidami w tle, śre- 
dniowieczne zamki i baszty 
i oraz japońskie czy murzyń- 
skie chatki. Na mroczne 
zaułki XIX-wiecznego Lon- 
dynu. skąpane w deszczu 
bądź zroszone typowo angielską mżawką nie 
ma tu miejsca. To jednak nie wszystko! Otóż 
robaki żyją w stadach i to z reguły bardzo krót- 
ko. Kochają bowiem adrenalinę, uwielbiają, gdy 
rdzeń nadnerczy produkuje ją w zdwojonym 
tempie. By go wspomóc, organizują grupowe 
starcia, w trakcie których oddają się pod do- 
wództwo gracza. 

Celem zabawy jest wyeliminowanie sił prze- 
ciwnika, a zatem wybicie wszystkich robaków 
znajdujących się na planszy. Poszczególne 
strony działają na zmianę, co oznacza, że 
w każdej turze jeden i tylko jeden robal prze- 
mieszcza się w dowolne miejsce, o ile czas 
i zręczność mu na to pozwolą. Chwilę później 
mały gnój chwyta za broń (pistolet, dynamit, 
UZI, bazooka, bomba bananowa, wybuchająca 
staruszka itp.) i ładuje zeń do wroga, odbiera- 
jąc mu określony procent sił. Sęk w tym, że na 
lot wystrzelonego pocisku wpływ ma grawita- 
cja i wiatr. Wcale nie jest łatwo trafić! Przy 
okazji pocisk demoluje otoczenie, niszcząc 
ściany budynków, wywalając potężne dziu- 
ry w ziemi i utrudniając ewentualny marsz. 
| W efekcie każdy pojedynek obfituje 

w emocje i jest niesamowicie zacięty. 


NOWOŚCI 


Nowa odsłona gry sta- 
rego modelu zabawy nie 

- zmienia. Robaki nadal po- 
ruszają się w trójwymiarze, 
łażą, gdzie chcą i jak chcą, 

» «wciąż muszą zwracać baczną 
uwagę na ukształtowanie tere- 
nu oraz wiatr. W czasie zabawy 
pojawiają się jednak tytułowe for- 
ty, a ściślej możliwość ich budo- 
wania. Otóż, podobnie jak rycerze 
z gry BALLERBURG, robale mogą 
wznosić w pobliżu swoich baz 
gmachy ; różnego przeznaczenidk 
Stawiają zamki, szpitale, labora 


= 
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toria, wieże, baszty, cytadele 
i tym podobne konstrukcje. Każda PR. 
z nich ma ściśle określoną funk- + 
cję. | tak szpitale generują jakże |- 
przydatne apteczki, przywracają- 
ce robalom punkty życia, wieże — 
stanowią doskonały punkt obran- - 
ny, umożliwiający jednoczesny | 
ostrzał sił wroga, zaś fabryki po- | 
magają produkować co bardziej | 
oryginalne bronie. 

Oczywiście wróg może kosić * 
owe budynki, a tym samym odci- 
nać cię od poszczególnych dóbr. - 
Wystarczy bowiem odetrzawg 
ważny łącznik, by unieruchomić 
wszystkie obiekty pozba-. — 
wione łączności ze sztabem | 


głównym. Zmusza to przeciętnego fana 
WORMS 3D do całkowitego przearanżowania 
dotychczasowej strategii działania, w tym do- 
kładnego zaplanowania kolejności stawiania bu- 
dynków oraz przygotowania miejsc pod nie. 
Nowa gra przynosi również komplet nowych 
broni. Największą furorę powinny zrobić pięć- 
dziesięciotonowe, przypominające żółtą piłkę 
kanarki, które miażdżą wszystko na swojej dro- 
dze. Drugą młodość przeżywają staruszki, te- 
raz łatwiejsze do kontrolowania i bardziej 
skoczne. Do formy powróciły też ciężkie noso- 
rożce oraz hipopotamy podpięte do rakiet 
balistycznych, które stanowią ciężką i bardzo 
skuteczną broń dalekiego zasięgu. Są też pin- 
gwiny, sportretowane na reklamie łośki, 
a przede wszystkim rozmaite armaty i katapulty, 
charakterystyczne dla epoki zamków i fortów. 


TECHNIKA 


Szata graficzna programu nie przeszła rewo- 
lucji. Wprowadzone w WORMS 3D zmiany zo- 
stały utrzymane, podobna jest konstrukcja 
plansz, ich zwariowany klimat i charakter. 
Oczywiście pojawiają się na nich nowe obiekty 
i nowe tekstury, ale to rzecz nieodzowna. Dzię- 
ki nim poszczególne mapy dosłownie kipią 
atrakcjami. Mimo sporej swobody w genero- 


waniu i deformowaniu plansz, lokacje sprawia- | 


ją wrażenie spójnych i przemyślanych. Skłamał- 

bym jednak pisząc, iż w ruch poszły nowocze- 

sne efekty spe- 

cjalne. Ludzie 

z Team 17 ni- 

gdy nie prze- 

męczali proce- 

sorów i kart gra- 

ficznych, a więc i tym ra- 

zem osoby pragnące wyrafi- = 

nowanych doznań estetycznych nie 

mają czego w WORMS FORTS szukać. 
Podobnie ma się kwestia oprawy dźwięko- 

wej. Wszelkiej maści wystrzałom, wybuchom 

i eksplozjom towarzyszą odpowiednie odgło- 

sy, same robaki prześcigają się zaś w komen- 

tarzach i dziwacznych  chrząknięciach. 

Wszystko to brzmi przezabawnie, gdyż tek- 

sty są pełne humoru. Również sterowanie 

nie zmieniło się zbytnio. Każdy, kto katował 

WORMS 3D, w świecie fortów poczuje się 

jak u siebie w domu. Widać wyraźnie, że au- 
orzy gry zdecydowali się na jedną dużą 

zmianę (wspomniany mode! rozgrywki), całą 

resztę przenosząc'do nowej odsłony gry bez 
piększego upgrade'64 Po prostu nie chcieli 
a bardzo ryzykować! 


| 
| 


Garnek na głowie i strzelamy... Stare 
4 bronie przeżywają wielki comeback! 


z 


Najważniejsze są jednak balisty i i eoczj m 
charakterystyczne dla ery wielkich oblężeń 


Laser w epoce faraonów? Cóż, robak Erich ze 
twierdził, że piramidy zbudowali kosmici! 


_ Mimo drobnych wad WORMS FORTS: OBLĘ- 
ZENIE zasługuje na zainteresowanie każdego 
fana serii. Niektórzy mogą być niezadowoleni 
z rodzaju zmian (niestety trzeba więcej my- 
śleć), podejrzewam jednak, że zdecydowana 
większość graczy odejdzie od komputera 
dopiero wówczas, gdy zaczną boleć oczy. 
WORMS FORTS jest bowiem pozycją 
niesamowicie wciągającą, która za- 

chowała potencjał stareńkiego 


oryginału. s] 


Rozbudowana, 

poszerzona wer- 

sja WORMS 3D — 

robaki budują i de- 
molują forty. Wci 


AGAEŃ z "ZE SR 
i Gra zgodna L, 
historyczną! 


opracowana we asa e stowarzyszeniem k 
KodICTC „Normandie Memoire” 


© wciel się w dowódcę Aliantów 
lądujących na plaży Omaha. 


© Rozwijaj doświadczenie dowódców 
decydujące o losie jednostek! 


© Wykorzystaj ponad 60 jednostek, 
aby odnieść bezwzględne zwycięstwo. 


© Używaj historycznych strategii 
alianckich lub zaplanuj własną taktykę. 


©. Przeprowadź swoich ludzi cało przez 
kolejne krwawe bitwy! 


© Dynamiczny rozwój kampanii w 
zależności od postępów w każdej z misji. 


© 12 misji w 3 kampaniach w trybie 
SinglePlayer oraz do 8 graczy w grze 
wieloosobowej. 


© Nieograniczona liczba map w grze 
sieciowej dzięki intuicyjnemu edytorowi! 


© Nowoczesny silnik 3D oferujący 
szczegółowy model uszkodzeń, 
rewelacyjne efekty specjalne oraz 
realistyczne animacje jednostek. 


© Zaawansowana inteligencja 
komputerowego przeciwnika. 


LJ SPRZEDAZY 0D 
20 PAZDZIERNIKA 


www.techland.pl 
sprzedaż wysyłkowa 
tel.: (0 prefiks 62) 73 72 739 
e-mail: sprzedazGtechiand.pl 
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tylko powtórka? To 


odwieczny 


_ problem szlagieru 


Codemasters- 
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colin merae 


o których warto pamiętać, gdy wyruszysz na poszczególne trasy. 


To nowy rajd w serii COLIN MCRAE RALLY. 
Dość monotonne krajobrazy, ale za to trasa 
wielce wymagająca. Dużo nawrotów i dzie- 
więćdziesięciostopniowych zakrętów. Prze- 
waża asfalt, miejscami droga biegnie wśród 
ostępów leśnych. Wąsko! 


Standardowo, czyli śnieg i lód. Uważaj na 
zaspy śnieżne — tym razem naprawdę mocno 
spowalniają auto. 


Jeden z szybszych i łatwiejszych rajdów 
Trudności mogą sprawiać jedynie spore ho- 
py i zakręty na wzniesieniach, za którymi 
czyhają niespodzianki terenowe (na przykład 
drzewa]. Przewaga żwiru 


Kręte, asfaltowe drogi wśród gęstych la- 
sów i wzgórz. Liważaj na ciemne fragmenty 
asfaltu — czasem nie widać, czy to jeszcze 
droga, czy już pobocze. Napotkasz błotniste 


2 4 
śE 4 ss6 : | Zał 
BEAR. 
| Restart Engine | ba j ) z 
J r<* 


Ww CMR 2005 masz do przejechania ponad 70 etapów rajdowych. Oto krótka lista uwag „na gorąco”, : 


fragmenty i stojącą wodę, czyli zmory każ- 
dego kierowcy. 


Górskie trasy żwirowe z dużą ilością na- 
wrotów, więc używanie hamulca ręcznego 
jest niezbędne. Przy drodze często napotkasz 
olbrzymie głazy i inne przeszkody — ścinanie 
zakrętów to niezbyt dobry pomysł. 


Trasy z reguły leśne, piaszczyste. Miej- 


(7 ma — wma owy wan 


W głowie szum, trochę wgięć 


k | 


Znajdź 


Autorzy postanowili > 
i rowach. przydarzy ci się czołowe zderzenie z ] przesz! 
rę dł rozmywa się = niczym w CALL OF OUT, gd obo żłieza wb 
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Deszcz mocno | I 0.7 ; a — EE , 5 | 
przeszkadza w jeździe / |)... porach HE 4 Czasem siedzisz z lewej, VJ] 
SREB Gesi SZ a czasem z prawej strony 


scami przeraźliwie wąskie, a przedmiotów 
j wokół drogi bez liku. Trzymaj się środka Jak zwykle najtrudniej- 
jezdni, jeśli chcesz dojechać do mety szy rajd w cyklu CMR. 
w jednym kawałku! Wąsko, kręto, pagórko- 
wato i po różnorodnym 
terenie. Nie zapomnij od- 
Autorzy informują, że to najtrudniejszy _ powiednio dobrać opony. 
rajd w Europie. Nie zgadzam się z tą opinią. 
Zwirowe drogi są całkiem szerokie, zatem 
sprytny kierowca poradzi sobie z niebezpie- To dość proste trasy, 
czeństwem wypadnięcia z trasy. Kłopoty _ w większości asfaltowe. 
sprawić mogą zbocza — na wirażu można się _ Można jeździć szybko 
po nich obsunąć i strzaskać nieźle wóz, i ścinać rogi zakrętów. 
uszkadzając pewne elementy jezdne. 


mamy do czynienia ze 
średnią powtórką 


/ A dw '44 
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> RA magię, lubisz miecze? 
: A aj w KOHANA— jego icz 
"polubisz. Nawet bardzo! 


KOHAN Il: KINGS OF WAR to gra, której nie- | armatniego, ale pojedyn- 


wiele brakuje do miana 


„Spełnienia marzeń | czymi jednostkami, 


Wytierecz się w pojedynkę wióyć ze złem? 
| Ja bym nie ryzykował, zwłaszcza że.. 


ż s.3 ż 
Li pucżi = 
„możesz napotkać spory opór ze strony 
przeciwnika, który oczywiście da ci popalić 


esteś bohaterem KOHANA? Cóż, nie- 
śmiertelny jesteś, chłopie. Zabić cię nie 
można, ukatrupić i wybebeszyć też nie 
idzie. Tfu, bredzę. Zabić można, ale nie 
zginiesz, bo duszę masz niezniszczalną. Zamkniętą 
w tym całym swoim amulecie, no nie? I jak cię za- 
biją, to się za jakiś czas odrodzisz. Znów zaczniesz 
bronić kraju! Znów po polach poniesie się szczęk 
żelaza, a w każdej karczmie da się słyszeć ryk pie- 
śni bojowych! Wielu zginie... Ale co tam, do boju! 


prawdziwego stratega”. Niby to RTS, niby 
zwykły świat fantasy — a jednak program ce- 
chuje taktyczna i strategiczna głębia, niespoty- 
kana w innych tego rodzaju tytułach. No 
i świat nie jest taki diabelnie mało oryginalny. 
Elfy, krasnoludy, orki poszły bowiem na złom. 
W zamian dostałeś innych wydrwigroszy: 
Drauga, Gauri, Lud Cienia, Nieumarłych. 

KOHAN II powiela co prawda schematy, 


ale tylko z poprzednich gier serii. Nie p< 


ściąga z typowych gier fantasy / 
RTS, których mamy na pęczki, 
(a jedna  nudniejsza 
od drugiej!). 
Główną część gry %ę 
stanowi kampania dla samot- 
nego gracza. 25 misji opowia- 
da historię wojny, która 
rozpętała się wkrótce po 
pierwszym upadku Ahrimana 
i sługusów Ceyah (patrz pierw- 
szy KOHAN i dodatek). Tym 
razem na ścieżkę wojenną 
wkroczyli Upadli, dzieci mroku, 
Lud Cienia — rzeźnicy jakich ma- 
ło. Nieśmiertelni wojownicy H 
Kohan muszą poprowadzić prze- $3 
ciwko nim swe armie, a ty bę- 
dziesz nimi dowodził. Ras jest 
w grze kilka i każda dzieli się na 
różne frakcje, co sprawia, że $ 
w zasadzie masz tutaj kilkanaście 
stron konfliktu do wyboru. : 
Niestety, w kampanii singlowej 43 
tego bogactwa tak dobrze nie 4 
odczujesz. Przyczyna? Zabawa 
jest troszeczkę liniowa i nie wykorzystasz 
w niej całego garnituru ras i frakcji. Inaczej wy- 
gląda sytuacja w przypadku 
potyczek losowych i gry sie- 
ciowej. Szybko się przeko- 
nasz, że tutaj właśnie pika 
poj prawdziwe serce KOHAN Il. 
Gra w Necie wciąga niesa- 
mowicie, nawet zwykły 


skirmish z komputerowymi | 


przeciwnikami jest Świetną 
zabawą! Wrogowie są na- 
prawdę sprytni i nie pójdzie 
ci z nimi zbyt łatwo. 

Mimo wspomnianej linio- 
wości, KOHAN II jest strate- 


SRDA gią głęboką, niebanalną 
| EE =6=] | wymagającą. Dowodzisz tu 


= |] bowiem nie masami mięsa 


as: a 
ży RY JESEZ KF R A 


| 


własnoręcznie skompleto- 
wanymi, wypieszczonymi, 
wyuczonymi wojennego 
rzemiosła. Jednostki te 
potrafią się okopywać, 
tracą też morale, gdy nie 
mają co jeść. Są jak prawdzi- 

wi ludzie... Realnie wygląda też zawierucha na 

polu bitwy. Atak z flanki, 

otoczenie przeciwnika, 

wybranie odpowiednie- 

go miejsca na obronę — 

to wszystko da się 

w KOHAN Il przeprowa- 

dzić! Jednocześnie autorzy nie za- 

wracają ci głowy pierdołami w stylu 

|) gromadzenia surowców i zbierania 

chrustu na zimę — ten element jest 

obecny, ale w tle. Nie musisz więc 

niańczyć dziesiątków roboli zasuwają- 

cych w kopalniach i na polach — budu- 

jesz odpowiednią strukturę 

w mieście, oddziały inżynieryjne za- 

kładają kombinaty produkcyjne 

w terenie, a potem już kasa pły- 

nie sama. Ty zaś mądrze ją wy- 

dajesz na wojsko lub jego 

dozbrojenie, a także na 

lepsze wyposażenie. 

KOHAN Il 

wprowadza 

do serii trójwymiarową grafikę — i to taką, 

że proszę siadać. Budynki są ładne 

i zgrabne, teren pofałdowany, pagórki 

i równiny upstrzone lasami, rzeczka- 

mi i stadami zwierzaków. Same jednostki 

mają odpowiednio fantastyczny wygląd i są 

kolorowe. Obyło się przy tym bez rozdymania 


Zamiast elfów tanki 


--; 


Ale te proporce to chyba codziennie prali. 
Taki czysty i zadbariy; nieskazitelny błękit... 


im mięśni i wsadzania w łapy broni większej 
od Pałacu Kultury. A efekty specjalne? Ha! To 
po prostu trzeba zobaczyć — każda bitwa to £_ 
eksplozje kul ognistych, pioruny śmigające 
z lewa w prawo i odwrotnie, rozbłyskujące tu F p 
i ówdzie czary leczące. Cudo po prostu! | 
Pograj, a gdy ktoś cię zapyta, jaka jest najlep- ł 
sza tegoroczna gra fantasy, będziesz wiedział, | 
co masz odpowiedzieć. KOHAN Il: KINGS OF ! 
WAR po prostu rządzi. 
| 


|, MOM; STHS 


Zrywa ze 
schematami i spraw- 
dzonymi pomysłami. 
Natomiast nowe kon- 
5-) cepcje sprawdzają się 
w praktyce! 


twtekst: Sławomir „Kugulek” Serafin 


periekcyjnych ! 
sposobów 


Nowa Rewolucyjna | === 
Technologia „A.l. Sim-Tech” 


Generuje wibracje, nawet w grach, które 
nigdy nie wibrowały pod DirectX. 


Bomher Pad 


)- Gumowe pokrycie 

)- Funkcja orczyka, przepustnicy i „autofire” 
)- Zgodny z Windows 98/Me/2000/XP 

)- Proste i łatwe podłączenie (USB) 

- Wygodne ułożenie w dłoni 

> 8-kierunkowy pad 

)- 8 przycisków 


Kompatybilne z: 
PlayStation 
PlayStation 2 
PG USB 


Compressor Supreme 
8 Evolution Wheel 


|> Kąt obrotu 180 stopni , e a > Zgodny z USB PC i PSXPPS2 


> Kompatybilna ze wszystkimi grami > i ' 
> Węeni oda AS SEREK i > 12 przycisków > Precyzyjne odwzorowanie efektów 
odj Pokryń xbw wb drży pomocy dwóch 
)- Programowalna, 4-kierunkowa ) j z z pain „a ata wiy ORC ÓW - 
> Pr ze ie pes > Wybór cyfrowy analogowy > Dwie 2 osiowe analogowe manetki 
arka igazu. > Zgodny z Dreci X 6.0 lub wyższym płynnie kontrolujące kąt 360 stopni 
ja działaj. i . . . z r ża w Win a > 12 programowalnych przycisków 
)- Wibracja działająca na wszystkich > Interaktywna woraca w Windows - > 
platformach i w każdej wersji WindowsTM N Ie d aj SIĘ nab rac 38 NIE'2000 XP > Gumowe pokrycie ć 
)- Nowoczesne materiały, testowane [4 [| > Wygodne ułożenie w dłory dzięki 
na prawdziwych torach wyścigowych n a od róbki żłobkowańym gumowym uchwytom : 
> Stylowa kolorystyka dzieło projektantów e > Eunkoja orozyka. przepustnicy | „autońre 
od McLarena i Porsche'a > Skienmtkowy pad 
)- Wysuwany trzpień i 3 kąty pochylenia 5 Ę > Proaie i latue podłączenie (USB) 
kolumny kierownicy Ku p oryginał Sprzedaż wysyłkowa .„Hawk” > żoodny : Windows 23 Me2000 XP 
b- Podstawa, którą można umieścić jost w 24 tiny 


LJ LJ 
każde rijkoc i w dobrej cenie!!! tet (022) 32-34-52, Pon... Pt. w god 10.00-18.00 
, Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z 0.0 
. : ul. Matuszewska 14 bud. 4. 03-376 Warszawa 
<, Ę "IJ kontakt: tel.: +48 22 332 34 50. fax: + 48 22 332 34 60 
2004 Dr. Ing. hc. F. Porsche AG. Legal notice. z * e-mail: mantaQmanta.com.pl, www.manta.com.pl 
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recenzje 


ytuł GOOKA zapewne niewiele mówi męg 

polskim graczom. Nie ma się czemu 4 

dziwić. Powstająca w Czechach gra 

nie była przed premierą promowana, 
a więc milczą o niej duże zachodnie serwisy. 
Ciekawostką jest fakt, że omawiany tytuł 
powinien nosić numerek „2”. Pierwsza GO- 
OKA powstała bodajże w roku 1997, nie zro- 
biła jednak Światowej kariery. Obecnie gra 
na motywach historii Vlado Risa doczekała 
się drugiej części. 

Tytułowy bohater, Gooka, niegdyś poszuki- 
wacz przygód, teraz szanowany sędzia, wra- 
ca po długiej wędrówce do ukochanej żony 
i syna. Niestety, na miejscu zamiast swego 
domu zastaje jedynie dymiące zgliszcza. Po 
parzona i Śmiertelnie ranna żona przebywa 
w lokalnym klasztorze, a jedyny syn Gooki 
zaginął bez śladu. Podczas wizyty w klaszto 
rze okazuje się, że umiłowana bohatera spo 
czywa w szklanej trumnie (model „Królewna 


Oprócz walki i eksploracji, elementów cha 
rakterystycznych dla gatunku RPG 
GOOKA oferuje także zupełnie niezłe tami- * 

główki. Na poziomie „Easy” nie powinni 
mieć z nimi problemu nawet początkujący 

' gracze. Bardziej zaawansowani mogą spró- 
bować swoich sił na „Normal”. Puzzle naj- 

częściej sprowadzają się do używania znale- 

| zionych podczas gry przedmiotów, łączenia | 
_jch ze sobą itp. Kamera zawsze robi zbliże- 
nie na mechanizm bądź układankę, którą „ 
właśnie starasz się rozgryźć. Jest więc 4 
bardzo klasycznie. Ciekawym pomysłem 
(choć znów wepchniętym nieco na siłę) są 
moce mentalne głównego bohatera, które: 
pozwalają do pewnego stopnia wpływać na 
każdą napotkaną postać. 


! ierzasz rzucić silne zaklęcie, po- 
winieneś przelać część punktów siły do puli 
punktów umysłu. Dzięki temu twój czar bę- 


zyczny kontratak przeciwnika. 
Wykorzystanie stricte jap 


j niejapo 


"kiadn cvcte 
SKlego SLE 


mu walki w 
sło dość dziwny rezultat się 
przeł ś do takiego rozwiązania. Na 
szczęście walki są dość wymagające, 
szczególnie na poziomie „Hard”, gdzie 
do jednej bitki podchodziłem kilka razy. 
Dopóki do twojej drużyny nie dołączą 
inne postacie (3 wolne miejsca) lekko 
nie jest. Każda wygrana owocuje niewie|- 

kim wzrostem para 
metrów bohatera. 
Z kolei zdobyte na 
wrogach — łupy 
można  sprze- 
dać, a zarobio 
ne pieniądze wydać 
np. na 
mikstury czy jakiś faj 
ny mieczyk. 

Postacią sterujesz 
za pomocą klawiatu 
ry, myszki bądź pada, 
co w teorii wydaje się 
roste. W praktyce jednak 
nie jest zbyt wygodnie. Do 
W przodu, do tyłu, obrót w le 
"wo, w prawo, „Enter” do 
zbierania i używania przed- 
miotów, „Shift” do biegania, 
- a „Tab” do otwierania inwen- 
- tarza. Myszka przydaje się 
podczas walk i przy rozwiązy- 
waniu puzzli. Kamera raz podą 
32a za bohaterem, innym razem 
pozostaje statyczna. Potrafi się 
pogubić i często nie pokazuje 
= istotnych szczegółów — choćby 
M wyjścia z lokacji. Do sterowania 
Ę trzeba się przyzwyczaić. 

5 Grafika... Cóż, gdyby ktoś pokazał 
i mi GOOKĘ 5-7 lat temu, niezawod 
F jnie powiedziałbym „podrasowany 

* silnik pierwszego QUAKE'A". W koń- 
cówce A.D. 2004 nie jest. już to ża- 
den komplement. P aje 
grubo 


przynio- 


Śnieżka”), która utrzy 
muje ją przy życiu. 
Niestety, baterie za 
silające aparaturę 
wyczerpują się 
i Gooka musi się spie- 
szyć, by na czas zre 
generować ogniwa. 
M trzeba przecież ru 
szać na poszukiwania 
zaginionego syna... 

Tak rozpoczyna się 
historia, dzięki której 
zwiedzisz sporą część 
krainy Janatris, rozwią- . 
żesz wiele zagadek i stoczysz liczne walki — 


4 Boski smok Glux 
wzbudza litość za- 
miast szacunku. 
Ojciec ropuch, 
matka traszka 


RY 


łatajstwem. Spotkany zara 
ó ok G objaśni wi 
( przypomina ten znany 
2 serii FINAL FANTASY! Starcie podzielo- 
jest na tury. W ciągu jednej możemy 
ciąć przeciwnika mieczem, rzucić 
lub użyć przedmiotu (np. eliksiru le- 
czącegoj. Ciekawym, choć nie do końca 
przemyślanym pomysłem jest możliwość 
zmian statystyk w czasie walki. Przykłado- 
Pa) 


) ŻyW 


Wyglądu miasta na 
wet nie chcę komen= 
tować. Sam widzisz 


wyglądają 


vykonane z 


59 niaka, a ruszają się jak wóz z kapustą. 
"> Zabudowania straszą  paskudnymi 
| teksturami, niemal zupełnym brakiem ja- 
kiegokolwiek cieniowania i ubóstwem de 
tali. Ściana lasu wygląda jak kartonowa 
dekoracja, a brzydszej plaży jeszcze 
w grze nie widziałem. Miasteczko to kom 


pleks kilkunastu takich samych kamie- 
Się podobni do siebie mieszkańcy 


Ą (nie wydusisz z nich słowa) 


Równie dziadowsko prezen- 


dzie silniejszy, ale staniesz się podatny na fi- 


różnorakie | 


nic, pomiędzy którymi przechadzają . / 


tują się wnętrza domostw, jaskinie, leśne 
ścieżki, port, pokład statku i tak dalej. Tra- 
gedia, zupełna porażka. Trochę lepiej brzmi 
muzyka, która przynajmniej nie odrzuca. 

Szkoda tylko, że głosy postaci są bezna- 
ee, miętne i nijak nie dosłuchasz się w nich 
SJ głębszych emocji. 


GOOKA to dla recenzenta nieła 

twy orzech do zgryzienia. Z jed 
nej strony dostajesz jedną 
| z najgorzej wyglądających pro- 
dukcji ostatnich lat, pełną 
rażących uproszczeń, archa- 
izmów i niedoróbek. Z drugiej 
strony — mimo banalnego startu 
fabuła dziarsko brnie naprzód, ofe- 
rując niejeden zwrot akcji i niejedną 
ciekawą przygodę. Cieszy również 
wolność wyboru, jeśli chodzi o ko- 
lejność zwiedzania lokacji oraz nie- 
skomplikowany system rozwoju bohatera. 
Widać, że autorzy bardzo chcieli zrobić fajną 
grę — zabrakło jedynie doświadczenia, umie 
jętności i pieniędzy. 


APG. Niestóty,eteki, 
dst dość żałosny == 
animacjef eheej" 

czarówzeina 


Multiplaye! 


enega Polska 


Żywa skamielina, 

gra technicznie 
spóźniona o dobre 
pół dekady. Niemniej 

obcowanie z nią po- 
trafi dostarczyć trochę 
miłych wrażeń 


dvd+r 


Hawk logo is a trademark owned by Hawk, Inc. Los Angeles, California 
Manta is the exclusive distributor for Hawk, Inc. Products in Europe 


"” 


” Napewno! 


>- parametry techniczne dorównujące 

specjalistycznym płytom Audio, służącym 

do nagrywania wysokiej jakości dźwięku 
>- doskonałej jakości folia srebrna jako nośnik właściwy 
>- najtrwalsza, spośród dostępnych na rynku 

nośników, warstwa serigraficzna (wierzchni nadruk 

i ochrona właściwego nośnika foliowego przed 
» uszkodzeniami mechanicznymi) 
| 34 , Ę J )- doskonałe wyważenie 

EP) Zi > 56 i 48-krotna prędkość nagrywania CD-R 


DVD+R x4 


pyskieki (73% se" 
LE €2gmry  Wypali! 


DU" wj" 


GD-R DVD-R DVD+R 


w kopercie w kopercie w kopercie 


h e - 
Szukaj w sklepach elo 
Pojemność: 700 Mb +0.1 © Czas nagrywania: 80 min Średnica dysku: 120 mm +0,1 


Średnica otworu: 15 mm © Grubość: 1,2 mm © Średnica powierzchni nagrywania: 44,7 mm — 118 mm 


na terenie || ego kraju! Materiał nośnika: poliwęgian + Warstwa zapisu: ftalocyjanina © Warstwa odblaskowa: srebro 


Warstwa ochronna: lakier pochłaniający prom. UV © Procent odbicia: >55% 


DVD+R 84 DVD-R Hawk Specyfikacja: 


Pojemność: 4,7 Gb € Czas nagrywania: 120 min © Predkość nagrywania: x4 Zgodne ze spec: DVD+R 2.0 


Sprzedaż wysyłkowa „Hawk 
tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00, dostawa w 24 godziny! 


Skle p interne! towy www.hawk.com pi Długość fali prom. lasera: 650 nm © Średnica dysku: 120 mm +0,1 * Średnica otworu: 15 mm 
Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z 0.0. Grubość: 1,2 mm +0,3/ -0.06 mm © Format nagrywania: Data (DVD+ROM), Video (DVDźVideo), Audio (DVDźAudio) 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa Średnica powierzchni nagrywania: 48mm 116 + 0,05 mm * Materiał nośnika: poliwęgian 
kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 Warstwa zapisu: ftalocyjanina © Warstwa odblaskowa: srebro € Procent odbicia: 45-85% © Żywotność: 100 lat 


i ź za Kompatybilność: Piextor, Asus, Pioneer, Toshiba, Sony, Teac, TDK, Nec, LiteOn i inne nagrywarki DVD£R/RW 
| e-mail: mantać>manta.com.pl, www.manta.com.pl Warstwa ochronna: lakier pochłaniający promieniowanie UV 
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mocje związane z Mistrzostwami Eu- 
ropy w Portugalii ledwo co zdążyły 
przygasnąć, dopiero co opanowałeś 
grę UEFA 2004 w stopniu średnio- 
zadowalającym, a już czeka na ciebie kolejna 
porcja wirtualnego futbolu. Zwie się FIFA 
2005 i stanowi komputerową symulację te- 
go, co dziać się będzie przez najbliższe kilka 
miesięcy na światowych stadionach. 

Do wyboru dostaniesz rozgrywki w 18 li- 
gach zagranicznych. W mojej kopii — prze- 
znaczonej do recenzji — nie ma ligi polskiej. 
Nie ma też o niej słowa na oficjalnej stronie 
gry. Fakt ten jest tym bardziej irytujący, że 
w zamian EA Sports serwuje nam np. drugą 
ligę hiszpańską. Na szczęście wśród „reszty 
| świata” znajdują się 3 polskie drużyny: Legia, 
| Wisła i (z niewyjaśnionych przyczyn) słabiut- 
ka jak piwo karmelkowe Polonia. J 


w SB narodowych, gdzie. 


Przy takich 
| akcjach piksele 


| na uybuiiach 


FOOTBALL ;: 
N ; 


ta będziesz mógł się również wyży! 1 ta 
taw. 


RESNNEENRZAZZNNNOZN"nmc22m22iL—————— 


rerenzje 


ce 38 drużyn nie brakuje magicz- 
nych orłów Pawła Janasa, na 
czele z drewnianym niczym Pi- 
nokio Grzesiem Rasiakiem. 
Pisanie, że najmocniejszą 
stroną gry jest grafika, jest 
równie odkrywcze i bły- 
skotliwe co jaja sadzone 
I. na boczku. Ale pominąć 
| tego stwierdzenia nie 
Jj sposób. Wizualna 
strona programu po 
prostu zabija. 
grasz Legią dowolny mecz 
na własnym stadionie, widzisz 
przed sobą oryginalny obiekt 
z ulicy Łazienkowskiej, 
łącznie z autentycz- 
nym otoczeniem te- /x 
renu (charakterystyczne /AR 
białe wieżowce) oraz f-żeg 
prawdziwymi flagami, 
które wiszą na stadio- 
nie. Co prawda grafi- 
ków poniosła nieco 
fantazja i trybuna na łu- 
ku jest zadaszona, ale 
przecież taki stan rzeczy to 
tylko kwestia czasu. W FIFIE 
2005 piłkarze, w przeciwieństwie 
do polskich gangsterów, mają luz i kumają ko- 
cie ruchy. Przyjmowanie piłki, podania, strzały 
i przemieszczanie się po zielonej murawie są 
rzeczywiste jak nigdy. Podobnie jak w UEFA 
2004, warunki pogodowe mają wpływ na 
trudność grania. Podczas meczu w deszczu 
masz ochotę podłączyć do monitora wycie- 
ki. Razem liczbą kamer (perspektyw), 
bserwować grę, powoduje 
bawy jest niemal równie 


SPAĆ 


Polska pominięta 


AFA 2005 pozwała na grę w wielu egzotycz 

nych krajach. Jednak z uporem maniaka pra 

cownicy FA Sports pomijają naszą rodzimą 
ekstraklasę i logo PZPN. W zamian mażemy 
cieszyć się rozgrywkami takich macarnych lig 
jak: liga koreańska (ze szlagierem Chonbuk Hy 
undai kontra Songnam llhwa Chunma), liga 
szwajcarska (hit FU Schaffhausen przeciw U 
Thun), liga norweska (ze znanym całamu świa 


Dw FBodęGlimt, stającym w szranki z Hamar. 
5 kameratene), trzecia liga angielska (potężne 


heltancham Town przeciw Rushden Ń Dia 
monds), druga liga hiszpańska, niemiecka, 
włoska i francuska. Dziwaczne, zwłaszcza że 
wymienionych par nie zapowiadają się 

jej niż swojskie, ziomalskie spotkanie Le 


Kiedy | ców). Nadal szwankuje gra bez piłki. 


| wprowadzono kilka nowych możliwo- 
- ści 


A gra się w FIFĘ 2005 dosyć trudno. 
O ile rozgrywanie można w miarę szybko 
opanować (podania są jeszcze bardziej 
miodne niż poprzednio), to żeby zgłębić 
sztukę zdobywania bramek, potrzeba 
sporo czasu. Warto jednak nad tym 
popracować, bo w tej edycji FIFY 


wytrzepania gola (polecam 
zwłaszcza „główkę” po dośrodkowa- 
niu, zdobytą w asyście dwóch obroń- 


O ile w ataku funkcję „off the ball” 

można jeszcze sensownie wykorzy- 

stać, w obronie jest już mizernie. Pił- 

karze znajdujący się dalej niż kilka 

5, metrów od piłki stoją lub w naj- 
lepszym wypadku ru- 
szają się jak muły 
jw kierunku Tota- 
- lizatora Sporto- 
wego — na 
„chybił-trafił”. 

Bardzo fajnym 
bajerem jest na- 
tomiast rozbudo- 
7 wany tryb kariery. 
Dzięki niemu, oprócz fi- 
zycznego kierowania piłka- 
rzami, masz teraz piętnaście 
lat na zdobycie sławy jako 
trener. W tym celu możesz 
zatrudnić specjalistów od po- 
szczególnych formacji i innych 
speców a la doktor Blecharz 
czy Zołądź (ci od Małysza). Dzięki możliwości 
wpływania na formę zawodników wskaźnik 
morale ma teraz bardziej sensowne zastoso- 
wanie. Chociaż baza zawodników robi wraże- 
nie, nie obyło się bez pewnych wpadek. O ile 
skład Legii jest aktualny w 100 procentach, 
tak na przykład w szeregach Barcelony spo- 
tkamy Saviolę, który tego lata opuścił prze- 
cież Katalonię. 

FIFA 2005 to dobre rozwiązanie na jesien- 
no-zimowe wieczory. Producenci intensyw- 
nie przepracowali sezon wakacyjny, bo ich 
najnowsza propozycja z pewnością wciągnie 
amatorów „sportówek”. Różnorodność ofe- 
rowanych rozgrywek (ligi, puchary, roz- 
grywki europejskie, mistrzostwa, turnieje 
itp.) a także kłopot z opanowaniem gry na 
poziomie dającym satysfakcję z zabawy po- 
wodują, że szybko nie odstawisz jej na półkę. 
Co ważne, stawiane przez grę wymagania, 
w przeciwieństwie do upierdliwej toporności / 
w UEFA 2004, mobilizują do dalszych [ 
treningów. 


FIFA 2005 


Sportowa 


ż+ Wymagania sprzętowe: 
Procesor 1 GHz 
256 MB RAM 1, 1 GB HDD 


D Wersja PL 
*_ EA Sports / EA Polska 


w.fifa2005.ea.c0m 


£ 


+ Gra na platformy: PC, PS2, Xbox 
e] Multiplayer 


FIFA 2005 jest 


ya sporz od 


i tekst: Kamil „Bono” Brzózka 


MEDALor HONOR 
WOJNA NA PACYFIKU 


MOH.EA.COM 


Najlepsza strzelanina umieszczona w realiach drugiej wojny światowej przenosi nas 
w rejon walk na Pacyfiku, od masakry w Pearl Harbor „do niosących śmierć plaż 
Wyspy Tarawa. Najnowszy silnik gry, system fizyki Havok”" i jeszcze lepsza zbiorowa 
inteligencja przeciwników, ponad 5 poziomów gry dla jednego gracza stwarza obraz 
piekła, jakiego jeszcze nie znałeś. 


POWERED BY 


TO NIE ZABAWA, ZACIĄGASZ SIĘ NA OCHOTNIKA. 5 gamespy 
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Fascynjący pojedynek — 
Henry Kasperczak 
kontra Paweł Janas. 
Który z nich jest twar 


Widok z lotu ptaka na boisko. Te małe plamki 


' to odziani w dresy zawodnicy Arsenalu 


dszy? 


zasem aż oczy bolą patrzeć, 
jak się przemęcza dla 
naszego klubu pre 
zes Ochódzki 
Ryszard, naszego klubu 
tęcza. Ciągle pracuje! 
Wszystkiego przypil- 
nuje i jeszcze inni, 
niektórzy wtykają mu 
szpilki. To nie ludzie 

to wilki!”, Dzięki TOTAL 
CLUB MANAGER możesz 
poczuć się jak siawny pre 
zes Rychu. Gra daje możliwość 
sprawdzenia się na kilku różnych sta 
nowiskach. Możesz więc wystąpić w niej jako 
klasyczny trener, dbając tylko o formę za 
wodników i wlasny stołek, menadżer klubu 
doglądający wszelkich spraw organizacyjnych 
(od wystroju klopa do organizacji obozu przy 
gotowawczego! czy tez jako grający trenero 
menadzer 


Ta ostatnia opcja jest zdecydowanie naj 
ciekawsza, Umożliwia pełnienie najrozmć 
szych funkcji klubowych jednocześnie 
pozwala na osobiste rozgrywanie spotkań 
Mecze toczą się oczywiście w programie Fl 
FA 2005 — obie gry można ze sobą połączyć 
za pomocą funkcji Fusior 

Jako wódz drużyny na początku musisz odpo 
wiednio zaplanować obóz 
gotowawczy, na którym ka 
tujesz swych podopiecz 
nych różnymi ćwiczeniami 
opracowujesz taktykę 
podpisujesz nowe | 
gocjujesz stare kontrakty 
walczysz 0 sponsorów, za 
wierasz z nimi dziesiątki 
umów ftp. A kiedy zacznie 
się sezon, nadal udosko 
taktykę, apliku 
jes swoim podopiecznym 
do 4 treningów dziennie, 
analizujesz formę każdego 
gracza, zestawiasz opty 
malny skład, wyszukujesz 
nowe talenty, a także za 
latwiasz wiele  innyct 
spraw związanych z funkcjonowaniem swej 
ukochanej drużyny. Analizę formy zawodników 


PENE 


nalasz 


8. Norwich 
Jo CrystalP. 
64) Westkiromi 
12 Blackbiam 
3 rotsmowtih 
14 A. wia 

15 Wanum 


Interfejs na początku przeraża, ale po 
pewnym czasie człowiek porusza się po nim 
jak po własnym mieszkaniu 


Dobre drużyny nie zawsze wygrywają. 
Czasem zbierają łomot! 


Bądź jak Fabio, Henio albo... 


Wzorując się na rzeczywistych postaciach ze Świata futbo- 
lu, w TCM możesz stosować rozmaite style i być: 

1. Wszechwładnym sir Aleksem Fergussonem, panującym 
w klubie nad wszystkim. 

2. Teoretykiem futbolu w stylu Andrzeja Strejlaua, poświę- 
cającym się głównie pracy nad taktyką. 

3. Grającym Roberto Mancinim. 

4. Praktykiem futbolu jak Zibi Boniek, łączącym pracę tre- 
nera-menadżera i piłkarza. 


5. Mistrzem mobilizacji w stylu Janusza Wi 


ka, pracują- 


cym głównie nad morale zawodników. 

6. Katem na treningach niczym Dragomir Okuka. 

7. $.p. Walerym Łobanowskim, łączącym funkcję trenera 
klubowego i reprezentacyjnego. 


tą, z której otrzymujesz komplet wiadomości 
o swych graczach 

Całość ma wyjątkowo zgrabny wygląd: funk 
cjonalny i zarazem cieszący oko. Z perspektywy 
własnego biura przechodzisz do poszczegól 
nych miejsc, z których kierujesz klubem 


an 
"Spale. Togąle bil screen 


916. Goalkeplsys 
13. Vlyer Names 


I planowanie treningów ulatwia mnóstwo sta 
tystyk zebranych w czytelnych i funkcjonal 
nych tabelkach 

O ile zróżnicowanie treningów, jakie 
mogą odbywać twoi podopieczni, jest 
niewielkie i pozostawia sporo do życze 
nia, możliwość kontroli zachowań dane 
go zawodnika jest imponująca 


Jest 
to zadanie czasochłonne, ale w wypad 
ku zwycięstwa zapewnionego dzięki 
twojej genialnej taktyce daje mnóstwo 
satysfakcji 

Jeżeli nie interesuje cię zręcznościowy 
aspekt gry, możesz z niego zrezygno 
wać Przebieg meczu obserwujesz na 


e Wings 


Enier_ Toggle top down view 


klika innycł 
skrót ne 


sposobów: jako ciągłą transmisję 
iekawszych akcji meczu bądź suchą 
tową (4 la seria CM]. Ciągłe trans 
misje są ciekawe | bardzo dobrze realizowane 
a takze dopieszczone graficznie z uwzględnie 
niem wszelkich szczegółów 

Kiedy nadejdzie weekend, a wraz z nim ligowa 
kolejka, przy włączonej opcji grającego trenera 
wprowadzasz w życie to, na co pracowałeś 
przez cały wcześniejszy tydzień. Rozegranie me 
czu po wcześniejszych intensywnych dziataniach 
trenersko-menadżerskich to dopiero zajarka!!! 
To zdecydowanie największa zaleta gry, idealne 
połączenie typu Strejlau-Boniek (czy! 
i praktyki) 

Ciekawym patentem są konferencje prasowe 
po każdym meczu, na których musisz odpowia 
dać na szereg pytań. wykrzyczanych przez 
wścibskich dziennikarzy 


relację t< 


LEOrI 


Po każdym meczu możesz zapoznać Się Z gaze- 


TOTAL CLUB MANAGER to prawdziwy 
zabijacz czasu. Jeśli nie masz zbyt du 
z0 wolnego lepiej do niego nie siadaj, 
bo wciąga dużo bardziej niż żucie Mam 
by owocawej. | choć tej jesieni na 
rynek wychodzą trzy gry, w których 
możesz zarządzać własnym klubem pił 
karskim. Ta proponowana przez EA nie 
jest może rekordowa pod względem 
lości dostępnych lig, ale jest za to 
przyjazna graczowi, oferuje niezłą gry 
walność i pozwała łączyć elementy 
strategii ze zręcznościówką 


dzo dobrych mena- 
dżerów piłkarskich bę- 
dzie w tym roku g 


ALE 


N 


= z oaza ma — A ć 
y ; BATTLE FOR 
HAMMER MACRAGGE 


LUA 
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„ WORUSFIGI 
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artarus — niegościnna planeta na krań- ;  dobieństwo to jest szczególnie dobrze widocz- 
T cach wszechświata — stała się ostatnio ; ne w przypadku dużych maszyn bojowych, ta- 

jeszcze bardziej parszywym miejscem. : kich jak czołgi czy dreadnoughty. Rewelacyjnie 
Dzieje się tak za sprawą Orków, które zaciekle ; wykonano też efekty specjalne, takie jak wy- 
atakują osady ludzi. Do walki wysłany zostaje 1: buchy czy efekty działania czarów (a tych na 
kontyngent Space Marines — Blood Ravens. : polu walki nie brakuje, szczególnie gdy w po- 
Twoim zadaniem jest przeprowadzić imperial- ; bliżu kręcą się magowie Chaosu). 
nych Marines przez kilkanaście misji, w któ- Czym jednak byłaby dobra grafika bez odpo- 
rych zetrą się nie tylko z Orkami, lecz również ; wiednio dobranej oprawy dźwiękowej? Gdy 


z Eldarami, a nawet z siłami Chaosu. i nad uchem rozlega ci się kanonada 

DAWN OF WAR oferuje kampanię sej dla ' z bolterów, masz wrażenie, że naprawdę 

Imperium (nies Zk uczestniczysz w wojnie. Efekt jest 

jeszcze tryb 47327 7%*=, tym silniejszy, że czasami w DAWN 

j mapie A j OF WAR trafiają się naprawdę 

)bie , j spore rozróby z udziałem kilku- 

7 AE" t dziesięciu żołnierzy. Hałas jest 

;ł r Miym. j A wtedy ogłuszający. Strzały, wy= 
dodatkiem at tzw. Army Painter, w: 


buchy, okrzyki bojowe. Piękna 


dzięki któremu możesz zmienić * , sprawa. 
standardowy zestaw kolorów 7 7% SEA” Dobrze dobrane są głosy Ma- 
jednostek każdej armii. Jeśli + A (KE rines i innych jednostek (mam 
zawsze miałeś ochotę zapro- Ex k ą nadzieję, że w polskiej wersji 
jektować własny legion Space 4 w 7? nie będzie lektora — już wy- 
Marines, teraz masz okazję zrobić u obrażam sobie te wszystkie kli- 
to nie plamiąc rąk farbkami. matyczne kwestie spaprane 
„SEA przez nic nie rozumiejącego leszcza 


! ua głosie Kaczora Donalda). No i na ko- 

I niec zostaje muzyka, przysłowiowa wisienka 

Trzeba od razu jasno powiedzieć, | na czubku ciastka. Pasująca do klimatu, sym- 
że pod względem oprawy (zarówno i foniczna, po prostu rewelacja. Miło jest wi- 
dźwiękowej, jak i wizualnej) grze nic : dzieć wszystkie te elementy na właściwym 
nie można zarzucić. Wygląda na- | miejscu. Tym bardziej, że w grach często każ- 
prawdę prześlicznie. W projekty ; demu dobremu elementowi towarzyszą trzy 


10 tysięcy lat temu 
ęckky legionów 

pace Marines pod 
| wodzą Horusa 


b ł jednostek wojskowych włożono du- ! p. spaprane. Mam nadzie- 
żo pracy, dzięki czemu wyglądają : "s ję iż silnik graficzny 
£ untowa a się dokładnie tak jak powinny — czyli jak ; Aż ©. DAWN OF WAR 


ich figurkowe pierwowzory. Po- 5 zostanie jesz- 


Lhaosu, l na stronę 
Chaosu. Wojna 
z nimi trwa do dziś... 


"tea aja To dowy rd 
w (ostatnie, hehe *-] sense 


r OOP JAGA AHA 


HF" Gonukaciian Gwinei c0 
_ 


toe wkkcni 


© Tosę skemy, Cuiputer 1, aptured a Criticay 


" 


/ 


4 


8 


cze wykorzystany w innych grach, szkoda by 
bowiem było zmarnować taki potencjał! 


DAWN OF WAR jest RIS'em. Jednak 
RIS'em nieco nietypowym, wykorzystano 
w nim bowiem szereg nowatorskich rozwią 
zań. Zacznijmy od tego, że to gra, która 
skupia się na walce — jest programem taktycz 
no-wojennym, pozbawionym prawie całkowicie 
elementów 
gospodarczych. Ni 


ekonomiczno 


ż , | Aby 
zdobyć umowne punkty 
na produkcję jedno 
stek, zająć 
punkty strategiczne na z 
mapie (i najlepiej od ra 

zu postawić tam stacje 
nasłuchowe). Przypomina to 


musisz 


728" | ź. 


Jeśli nie dyspomijesć tiężkim sprzętem, Al fk na wrogie uzalgji 
Musi przebiegać ruską metodą „Siła dego ha jEdnGgO" 


204 ; 
ga dg 
M 2 1-14 


nieco system ze stareńkiej gry HISTORYLINE 
1914-16. Podobnie jak tam, w miarę zajmo 
wania interesujących miejsc na mapie rośnie 
twój potencjał militarny 


ców gry) stosowanie taktyki prymitywnego 
wybijania peonów przeciwnika, by zdestabilizo 
wać jego gospodarkę 

Wszystkie te różnice powodują, iż w DAWN 
OF WAR gra się nieco inaczej niż w większość 


Gdy : RTS'ów — tutaj masz czas, żeby skupić się na 
uzyskasz dostęp do nowej technologii (np walce i taktyce, nie musisz się z 
miotacza płomieni), nie musisz złomować już E 
posiadanych Marines, by zbudować oddziały 
z nowymi zabawkami. Świeża jednostka składa 
się z 4 kolesi 


martwić o zasoby, armię pe- =. 
onów i bezpieczeństwo ko- J 
palń i tartaków. Mnie to 
liczbę tę można rozbudować do 1 bardzo odpowiadało 
dziewięciu, można też dołą 
czyć do oddziału dowódcę 
Ponieważ w DAWN OF 
WAR nie ma zbierania 
surowców, jednostki bu 
downiczych (peoni, sto 
sując terminologię innych 
RTS'ów) nie są potrzebne 
w tak dużych ilościach jak 
zazwyczaj — ©-d wystal 
tiegę czą w zupełności, żeby 
pobudować potrzebne bu 

dynki. Uniemożliwia to 

(zgodnie z obietnicami twór 


Do tej pory pod adresem tej 

gry padły same superlatywy. Czymże jed 
nak byłaby recenzja bez odrobiny marudzenia? 
(recenzenci to taki dziwny typ ludzi, którzy 
marudzą, że kolor nie taki, gdy ktoś im kupi 
najnowsze Ferrari :-)). Choć niewątpliwie 
DAWN OF WAR jest znakomitym RT5'em, bar 

dzo smuci mnie fakt, iż firma THC) nie pokusiła 
się o dodanie choćby symbolicznej warstwy 
strategicznej do gry. Program zyskatby, gdyby 
pojawiła się np. mapa Tartarusa z zaznaczony 


1o cudo na patyku powstala w chdrych ug slach arkiiskieh 
inżynieróną, Dziwie I Urzydkę, aEpelnia Swoją rolę 


HEAVY METAL 


jpuszczalnie najpiękniejszym widokiem na polu bitwy są ciężkie 
maszyny bojowe. Na uznanie zasiugują imperialne czołgi, takie jak Le- 
mann Russ czy Predator, jak również maszyny kroczące (dread- 
noughty). Maszyny używane przez Siły Chaosu przypominają ludzkie, 
są jednak dużo mroczniejsze | często dużo twardsze. Oprócz maszyn 
Chaos ma do dyspozycji także demony — od całkiem pospolitych po te 
najpotężniejsze — jak Bloodthirster Khorne a. Maszyny Orków wzbu- 
dzają raczej uśmiech niż podziw, nie da się jednak ukryć, iż potrafią 
dokopać. Zaś co do Eldarów... No cóż. To pewnie kwestia gustu, lecz 
ich styl niespecjalnie mi przypasował. Wszystko, od mundurków do 
maszyn, mają jakieś takie... bezpłciowe i pastelowe. Dam sobie teb 
że pod tymi swoimi niebieściutkimi zbrojkami mają różowe 


majty z koronką :-]. 


mi prowincjami, gdyby można było decydo 
wać, gdzie nastąpi atak, gdyby jednostki 
przechodziły ze scenariusza na scenariusz, 
zdobywając doświadczenie... 


Jeśli już wprowadzenie warstwy 
strategicznej było ponad siły programi 
stów, dlaczego nie dali graczom 
choćby tak drobnej namiastki wol 

nego wyboru jak w starej DUNI 
2, gdzie wybierałeś, które tery 
torium atakować? Miało to ze 
strategią niewiele wspólnego, 
dawało jednak choć szczątkowe 
poczucie kontroli nad przebie 
giem wojny 


No nic, ale może mam zbyt duże wymaga 
nia... Koniec końców, DAWN OF WAR to 
naprawdę bardzo przyzwoita produkcja, 
w swojej kategorii z pewnością jedna z najlep 
szych gier roku. Pomimo iż jestem Śmiertel 
nie znudzony RTS'ami (to jakaś plaga XXI 
wieku :-]), w dzieła THQ grałem z dużą przy 
jemnością. Duże wrażenie robią wielkie bitwy 
(naprawdę olbrzymi rozmach i Świetne efek 
tyl, na plus policzyć trzeba także wierność, 
z jaką oddano metalowe pierwowzory jedno 
stek (gdyby była inaczej, wielbiciele WH 
40k grający w figurkawą grę Games Work 
shopu ukrzyżowaliby DAWN OF WAR) 


Niezwykle zacny 


to tylko RTS. Wielcy 
fani tego gatunku 
powinni dodać 1 do 


oceny końcowej 


niemniej iest 
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RER 


OE w [raki 
może ci się nie 
podobać, ale 
jedno przema- 


wia na jej korzyść — producenci 
gier przestali wojnę wietnamską 
traktować z nabożnym szacun- 


kiem. Teraz już wolno! Wolno | 


przedstawiać _ okrucieństwa 
Wietnamu, wolno pozbawić żoł- 
nierzy wsparcia czy skazać na 
„zwiedzanie” najmniej dostęp- 
nych zakątków wrogiego 
terytorium. Z przyjemnością in- 
formuję, że z możliwości tych 
skorzystali autorzy najnowszej 
części cyklu firmy SCi — CONFLICT:VIETNAM. 
Umiejscowiona w dżungli akcja, barwne 
i śmiało zrealizowane graficznie środo 
liczba misji (14 z podrozdziałami) i rodzajów 
uzbrojenia (20 rodzajów broni, pojazdy i stano- 
wiska ogniowe), dźwięk i dziś już historyczna 
ścieżka dźwiękowa (m.in. Rolling Stones), wy- 
soki poziom SI i nieźle zrealizowane sterowanie 
postaciami — to wszystko powoduje, że CON- 


„Pluton” ożywiony 


W CONEFUICT:VIETNAM odnajdujemy nawiązania do filmu „Plu- 
ton”. Cała drużyna to dość wiernie oddane postacie z ekranu 
kinowego. Hoss — to Barnes, lekko zwariowany południowiec, 
którego możemy podejrzewać o lekkie skrzywienie w stronę 

5 KKK, płonących krzyży i białych ubranek z kapturem. Ragman 
5 to Elias, bohaterska dusza, gotowy za swych kolegów skoczyć 
w najgorsze piekło. Junior to imiennik filmowego Juniora, 
ognistego „brata” z Bronksu, twardziela „nie pękającego” 

w ciężkich chwilach. Wreszcie Cherry (ang. wisienka) to żół- 
todziób, odpowiednik Taylora (granego przez Sheena] — wy- 
"3 ksztalcony idealista, nieskażony wojną, stanowią- 

cy prawdziwą „wisienkę” 

% na torcie zabijaków. 


FCT: VIETNAM j już od OWCY © chwil robi. 
dobre wrażenie. | co najważniejsze, wraz z za- 
głębianiem się w fabułę i kolejne misje to wrt 
żenie się potęguje. Ale po kolei... 


Twoja ekipa 

W twoje ręce autorzy oddają 4 amerykań- - 
skich żołnierzy odciętych od macierzystej jed- 
nostki podczas ofensywy Tet (1968). Twoje 
zadanie? Doprowadzenie ich całych i zdrowych — 
do najbliższej bazy USA. W skrócie można 
C:V określić jako strzelankę TPP. jednak byłoby 
to spłycenie. Oprócz typowych elementów — 
zręcznościowych (przydadzą się szybka ręka - 
i celne oko) gra oferuje także nieźle skonstru- 
owany model taktyczny drużyny. 8 

Podział ról jest wstępnie zdefiniowany (snaj- 
per, saper, wsparcie, medyk), ale C:V zawiera 
też system statystyk, nad którym masz kon- 
trolę. Wykonując misje (główne i poboczne, np. 
zaniesienie whisky sierżantowi czy obrona ze- 
strzelonych pilotów), żołnierze zdobywają - 
punkty doświadczenia, które po zakończeniu - 
misji możesz wymienić w bazie na odpowiedni - 
poziom umiejętności w konkretnej dziedzinie. — 
Do wyboru masz kilka specjalności obsługi — 


broni (pm, karabin, rpg, granaty itp.) oraz 


specjalności dodatkowe (pomoc medyczna, - 
rozbrajanie pułapek). | tak postać z wysokimi — 
umiejętnościami medyka umie dobrze wyko- — 
rzystać med-pakiet i podleczyć nim kolegę. - 
Obsługa „snajperki” pozwala skutecznie wyeli- - 
minować posterunki zamaskowane w koro- 
nach drzew. Saper rozbroi miny-pułapki - 


(spotkania ze „Skaczącą Betty” czy „kolcami — 


punji” nie należą do przyjemnych) i sam założy 


je tam, skąd spodziewasz się natarcia. Znacze- 


nia celności przy rzutach granatem nie muszę — 
tłumaczyć. Ważne jest, żeby od początku mieć 
pomysł na dru- gć 


- żynę i bez sensu nie wydawać trudnych do 
__ zdobycia punktów doświadczenia. 


C:V oferuje uproszczony, ale bardzo skutecz- 
ny system dowodzenia drużyną. Do wyboru 


'_ masz kilka rozkazów grupowych (atak, stop, 


ognia!) i kilka osobistych. Możesz np. rozkazać 
komuś osłaniać kolegę, podnieść i użyć oddalo- 
nego przedmiotu, przekazać drugiej postaci 


| amunicję. Szybkie przełączanie między poszcze- 


gólnymi żołnierzami (F1-F4) pozwala dobrze ro- 
zegrać potyczkę, nie doznając większych strat. 


Ważne jest oszczędzanie med-pakietów. Czło- | 


nek drużyny po otrzymaniu dużych obrażeń pa- 


__ da na ziemię i woła o pomoc. Jeśli nie udzielisz 
_ jej przed upływem określonego czasu 


(widoczny jest wskaźnik), umrze, 
a ty zmuszony będziesz powtó- 


__ rzyć misję. Oczywiście na po- 


moc najlepiej wysłać kogoś 
dobrze wyszkolonego. 


Ładnie 

i dźwięcznie... 

Grafika mnie 
C:V nie jest pod tym względem 


urzekła. 


__ superprodukcją, niczego jej jednak 


nie brakuje. Już od pierwszych chwil 

w bazie środowisko potrafi zachwycić. Ładne, 
duże i wyraźne tekstury, dobrze odwzorowane 
modele (pojazdów i ludzi), świetnie oddane 


otoczenie. Można nieco ponarzekać na wyma- 


„zanurzyć się” w fabułę. 


autorom duża pochwała. Otoczenie naprawdę 
„żyje”. Latające helikoptery i samoloty (Świet- 
ne pozycjonowanie dźwięku), wszystkie „małe 
i duże zwierzątka”, nacierający przeciwnicy 
i „nasi”, doskonale oddane dźwięki uzbrojenia 
-_ I szum drzew — wszystko to tworzy niesamo- 
wity klimat. Scieżka dźwiękowa, dialogi boha- 


fi gania sprzętowe ciut odbiegające od zaleceń | 
_' producenta, ale ogólnie rzecz biorąc, łatwo 


zasadzką czy atakiem kami 
ze, który zechce wepchnąć 

w pułapkę punji. Z drugiej sti 
ny, „nasi” są bardziej (w p 
równaniu z CONFLICT:PUSTYN- 


NA BURZA 2) ostrożni 


cja tylko dla posiadaczy konsol.- 
Ale za to jaka! Wprawdzie pra= 
gram nie umożliwia gry siecio= 
wej (LAN, Xbox Live), ale 
świetnie zrealizowano tryb split-screen. Ekran 
możesz podzielić na 2 lub 4 części. Na mniej- - 
szych TV lepiej ustawić tryb 2-osobowy, 
gra sprawia i tak wiele radości, a obraz nie je 
mocno zmniejszony. Tryb dla 4 graczy je 
z pewnością najciekawszy, ale TV musi być ti rj 


już dość duży, bo inaczej dostrzeżenie w porę” 


przeciwników będzie trudne. Gracze PC „ska- 
zani” są na tryb single — na szczęście dzięki d 


żemu zróżnicowaniu misji i dobrze zarysowanej 


fabule jest on również atrakcyjny. 
Poprzednie części cyklu (PUSTYNNA BUR 
i 2) ze względu na umieszczenie akcji w Ira= 


1 
| ku przyzwyczaiły nas do nieco innej pod wzglę* 
dem taktycznym realizacji kolejnych» 
misji. Drużyna działała na pustyni, 


w rozproszeniu, często z uży: 

ciem jednego z żołnierzy jaka 

zwiadu, z dobrze umieszez6: 

nym „kryjącym” snajperem. 
CONFLICT:VIETNAM wymi 

sza inną taktykę, gra stajł 

się bardziej dynamiczna 

Masz tu sporo otwartych 

HV przestrzeni, gór i pól ryżowych 

i które razem tworzą środowiska! 
idealne do zabawy. C:V zmusza do bars 

dziej wytężonej uwagi i nie pozwala na radosne 
strzelanie po krzakach, ale odpłaca wspaniałą 
atmosferą. 3 
SCi/Pivotal udało się wyeliminować błędy pó= 
przednich części cyklu (sterowanie, grafika 


| SI i osiągnąć zamierzony w zapowiedziach Gel! 
| Otrzymujemy wprawdzie kolejną grę o Wietna 

Dźwięk to oddzielna sprawa i tutaj należy się | 
| to odmienną. Zamiast dowodzić bohaterami 
| sterujesz 4 zwykłymi szeregowcami, która 


mie (choć na konsole nie jest ich dużo), ale ze 


chcą tylko wrócić do domu. Efekt jest napraw: 
dę satysfakcjonujący. CONFLICT:VIET- Ś 
NAM — jestem na tak! 


KULTOWA STRATEGIA MORSKA W PIRACKIEJ GENIE ! 


KCI! 


i RFSCAS w używaniu granatów w za=- 
Ę = waż mkniętych pomieszczeniach - mę L<ś << A 
RZ R A= i strzelaniu zza twoich pleców. » | = 
3 > J . = A ż Ę zÓ 
s Blaski i cienie a *%* 1 <% 4 
NŻZNĘ FS. Multiplayera : E- 4 
a Tryb Multi to niestety atrak=- 


- _ terów i przerywniki filmowe budzą skojarzenia 
> ze znanymi filmami („Pluton”, „Good Morning, 
j qlietnam!”, „Full Metal Jacket”). Wersja Xbox 
. pozwala przy tym na ułożenie własnej Ścieżki 
z plików MP3. 
__ Dobre wrażenie robi też SI. Nieźle napisane 
_' skrypty potrafią pozytywnie zaskoczyć. Nie- 
rzadko spotkasz się z dobrze.zorg 


kę 


SU lurniejów, co jest 
A u z uno 
aevże lego nie wiedzą 
= Mzewdźieć w. swoim 
zefle óchę miejsca na zakup 
„ labycźitych opakowań 2 losowymi 
A kalami = pamięlaj, że każda 
M karla. nawet ta najconniejea, 
SA najpierw została wyciągnieta 
z lakiego właśnie pudelka 
Najbardziej oczywisty 
powód gromadzenia 
kart zostawiłem na 
koniec = na właśnie, 
lo do Czego 564 
naprawdę potrzebne to 
gronie!!! 
Przy kompletowaniu kart pod 
kątem tworzenia talii obowiązują 
PARA liieGa inlie reguly - pizede wseyslkim 
ADA, tgę” polizehujecć kat skutecznych 
SEO do twojej strategii 
i sk 83 pamiętać, że w talii mo- 
PP 082 inieó maksymalnie 4 kopie 
3ęi tlanej karty, chociaż nie wazyslkie są 
lak dobie, aby umieszczać w lali 
Powrócmy jednak na zietnie, czyli do 
twojego sklepu = kartami - nauczyłeś się 
Ju= (iaó, zaczynasz kojarzyć ludzi = lokal 
fiego środowiska inatjicowego i wiesz już, jakie 
karty chcesz zbierac, a do lego mase pojęcie, jak 
się niw wymieniać (kartami, nie lucerni, wymie: 
nianie się ludźmi jest nielegalne) - =apewie 
Glicese leraz wiedzieć, jaki jeszcze użylek niożeśe 
źobić ze swojego arsenal oprócz sarmnej saty 
slakcji jedo posiadania, Na szczęście w dobrych 
3d sklepach caly czas 608 śię dzieje. ADA 


sei osb pwd ję podanie plnkty 


lokalne żagiębie Magica zajrzyj na 
- lea, jesli źiudeła cl się [uż spokojna: ua 


i na podstawe ich ilości przydzieli ligrody 
poszczegjolnym graczom - BORKA: senne. 
Obecnie sq to: karty lądów ilustrowane przez 
samego Johna Avona, który jest chyba najbardziej 
poszukiwanym magjicowym rysownikiem, orać 
izadkie karty = osłalniej edycji /lo wwersjifoll, czyli 
świecące. Arena to liga prowadzona „na okrągło” - 
czyli możesz stoczyć polyczkę w jej ramach 
zawsce, kiedy twój lokalny sklep jestotwarty 


fidayniginm agic 


czyli Friday Night Magic to jue nieco wyższa półka 
ną to małe tunieje, odbywające się w sklepach 
w kaze piątkowe popoludnie. Uwaga = 2 one 
salikejonowańe, lo źnaczy, że każda tia wpływa 
la twój ranking! źwykle bierze w nieh udział kilkur 
nastu graczy | przebiegają w dość luźnej, przyja: 
cielskiej  atlmosterze - = całą pewnością jest to 
inareeliie każdego początkują 
cego glR= 
cza 


Sporadycznie w niektórych sklepach odbywają się 
iiaprawdę duże lutnieje na: wysokim poziomie, 
a gra się w nich o naprawdę chże nagrody Ale 
obehwydarzeniach innymtrazem 

Wiesz już mniej więcej, co można robic w sklepie 
anującym się Organized Play. czyli grą z0rgane 
zowańą Aby dowiedziec się, jak odlryć takie 


zAaCheu, pozóslaje przygolować swa: 


 wdomowyjm 
2.ALBW) tuszyć co DeJU Ana koniec dzisiejszego 


magicznego polkania mała dawka 
MtG na wesoło 


Ole wówiecie (gier pojawiła się maga zartobliwych 


aliej do Mage The Gathering (jak chocby Iragiie 


Me Garten w Falait2); 0 yła (VWtzacczi połafą 


się pośmiać sami ź siebie. Pod koniec listopada 
ha całym świecie będzie iniala miejsce premiera 
już drugiej w historii tej gry, nie do końca powaćnej 
edycji Unhinged, bo lak bęcEie się nazywać ten 
sel, zadebiutuje na turniejach przedpremierowych 

w calej Polsce 20 listopada. Turnieje te, że weglę- 

du ha żartobliwy charakter edygi, nie będą się 
liczyć do rankingów, ale = pewnością będzie się 
inożna na nich nieżle posmiać 

ś na > ajtykul dowiese się, ak się przy 
gotować do udziału w swoim pierwezym turnieju, 
dlaczego zesławy dzielimy na takie dla początku 
jących, zaawansowanych i eksperckie, ola co 
iniałna mysli Brunner mowiąc „zagrajmy wotwarte 


Marcel śaborski 
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ULL SPECTRUM WARRIOR to kolejny 

tytuł, który po narobieniu niemałego 

zamieszania wśród posiadaczy konsol 

pana Gatesa przeniesiony został na 
domowe komputery. Nawet jeżeli nie przepa- 
dasz za konwersjami, ta gra może zaciekawić 
cię i zaskoczyć. Tak się bowiem składa, że nie 
przypomina ona niczego; co można zobaczyć 
"na pecetach. Jeśli idzie o prezentację progra- 
mu, wnosi+do gatunku wojennych gier tak- 
tycznych nową jakość. 

Warto wspomnieć na początku, że gra; któ- 
rej recenzję właśnie czytasz, jest obecnie naj- 
tańszym „sposobem: na wycieczkę „do. Iraku 
i strzelanie do jego żołnierzy i ludności cywil- 
nej. O ile bliskowschodnie państwo nazwane 
zostało przez autorów programu Zekistan, ła- 
two dostrzec odniesienia do obecnej sytuacji 
w Iraku. Trafiasz tam w ramach działań 
wyzwoleńczo-okupacyjnych, aby w trakcie 
ze ki około dziesięciu godzin kampanii do- 


kar Z sto 


recenzje 


wodzić dwoma nie< 


wielkimi oddziałami amerykańskiej piechoty. z 


rolę bezcielesnego dowódcy dwóch współpra- 
cujących ze sobą grup uderzeniowych. Pole 
widzenia zostało ustawione w taki sposób, że 
podczas gry widzisz mniej więcej tyle samo, 
co dowódca wybranego aktualnie oddziału. 
Dzięki temu prostemu zabiegowi akcja. FSW 
staje się niezwykle dramatyczna. Nie sposób 
oprzeć się wrażeniu, że znajdujesz się w ogniu 
walki razem z ludźmi, którymi dowodzisz. O ile 
rozwiązanie to nie uderza w spokojniejszych, 
bardziej statycznych momentach, w chwilach 
zintensyfikowanej 'akcji jest po prostu ekstra. 
Kamerą trzęsie tak, jakby ktoś biegł:z nią na 
ramieniu wraz z żołnierzami, co w pałączeniu 
ze śmigającymi dookoła po- 
ciskami - - zapiera dech 
--w piersiach. Poza tym dzia- 
łająca. w taki a nie inny 
' sposób kamera wręcz A 
( zmusza grającego dó £ 
ostrożności. Jak. p0--« 
wiedziałem, - w FSW gą 
widzisz tyle co twoi lu- SB 
dzie. A to często o wiele ; 
za mało. j 
Chociaż FSW jest grą 
taktyczną, jej. oprawa 
niewiele: ustępuje naj- (* 
nowszym . strzelaninom 
wojennym jak MEDAL OF 
HONOR, CALL OF DUTY 


£ Można powiedzieć wręcz, że 
W FULL SPECTRUM WARRIOR obejmujesz *%w wielu momentach rozgrywka 


— 


e"CZJ zerzaiER0 


ż A jedriak trzeźwa Ggena 
s i i umiejętność szybkiego 357% 
podgjmowania decyzji przydadzą 
się%Utaj znacznie bardziej aniże- 
li refleks tasicy i odwaga Wikin- 


przypomina bardziej partię sza- 
chów aniżeli opowieść o współ- 
czesnej wojnie. 
To rezultat dość specyficznego modelu gry, 
który postaram się pokrótce omówić.-Przede 
wszystkim powinieneś wiedzieć, że żołnierze 
znajdujący. się. w FSW za jakąś. osłoną 
(np. za wadi z piaskiem) są 
praktycznie nietykalni. Bez różni- 
cy, -Czy w ich kierunku wystrze- 
lisz 60 czy 60000 pocisków 
nad ich głowami. wciąż wiro- 
wać będą sygnalizujące bez- 
pieczeństwo ikony z tarczami. 
Oczywiście tych pozornie nie- 
4 dostępnych, ufortyfikowa- 
3 ych twardzieli można bez 
trudu zdjąć, jeśli zajdziesz ich 
HK ż boku lub jakoś sprytnie podrzucisz 
im. granat. Także żołnierze znajdujący 
B27 się na otwartej przestrzeni są podat- 
1ą ni na śmierć od rozgrzanego ołowiu. 
9" Wszystko jasne? To jedziemy dalej. Jak 
zostało już zasygnalizowane, FSW jest 
sl grą taktyczną. Co za tym idzie, nie kieru- 
o jesz tutaj bezpośrednio poczynaniami 
swoich podkomendnych, tylko wydajesz 
im przeróżne rozkazy. Ich wykonanie na- 
leży już tylko od żołnierzy i ich Sztucznej 
Inteligencji. Jeden z podległych ci oddzia- 
łów może otrzymać rozkaz ostrzału danej 


strefy, przemieszczania się do wyzńaczonego 
punktu, znalezienia sobie jakiejś osłony czy 
wreszcie — skorzystania z zawartości plecaka 
drużynowego sapera. 

Korzystając z tego prostego zestawu 
komend, wyruszasz w miasto, aby 
przeprowadzić oba podległe. ci 
oddziały z punktu A do punktu 
B. Czasem między. punktami 
masz. jeszcze kilka przystan- 
ków, a standardowe dwie 
grupy bywają niekiedy wzmoc- 
y nione dodatkowymi oddziałami 
(np. snajperzy)j. Ogólny sche- 
mat pozostaje zawsze taki sam. 
Oddziały ściśle współpracują ze sobą, 
ubezpieczają się nawzajem i oczyszczają kolej- 
ne punkty na mapie. Czasem monotonię 
urozmaica sprawdzenie aktualnego położenia 
na podręcznym GPS 'ie czy wezwanie wspar- 
cia lotniczego. 


Już od-pierwszych sekund widać, jak bardzo 
zależało autorom, abyś przywiązał się do bo- 
haterów FSW. Każdy z członków grup uderze- 
niowych zostaje ci przedstawiony z imienia 
i nazwiska. Dowiadujesz się, który jest praw- 
dziwym amerykańskim patriotą, a który 0j- 


cem dwójki dzieci itp. Niestety, w wielu 
momentach prezentacja ta zaczyna przypo- 
minać agresywną propagandę. No bo jak ina- 
czej nazwać opowieść o prostych, dobrych 
amerykańskich chłopakach, którzy walczą 
o demokrację z tłumem brodatych Arabów? 
Ale, ale. Więź emocjonalna z podległymi ci 
żołnierzami jest istotnym elementem FSW. (i 
goście będą z tobą przez całą, niestety dość 
krótką kampanię. Usłyszysz, jak żartują i bła- 
znują, ale też jak przerażeni klną i krzyczą 
Poprowadzisz ich do boju, zobaczysz jak wyko- 
nują rozkazy, będziesz drżał o ich życie, a 
nawet będziesz zmuszony nadłożyć kilka kilo- 
metrów drogi, aby dostarczyć rannego kolegę 
do lekarza polowego. Pomijając propagandowe 
elementy FSW, muszę przyznać, że główni bo- 
haterowie ukazani są świetnie i przekonująco. 


Zasady poruszania się są w FSW banalnie: proste. 


Podczas gdy jedna grupa przemieszcza się, druga 
powinna ją osłaniać 


U 


Niestety, FSW nie jest grą idealną. Nie wi- 
dać tego może na pierwszyrzut oka, ale jeden 
wieczór wystarczy, aby poznać właściwie 
wszystkie atrakcje oferowane przez program. 
Nie chcę być złośliwy, ale już samo ukończe- 
nie trybu treningowego ujawnia wszystkie 
możliwości i ograniczenia dowodzenia oddzia- 
łami i zarządzaniu zasobami. Co gorsze, tre- 
ning — chyba niechcący — odsłania przed tobą 
większość sytuacji, w jakich znajdziesz się 
podczas kampanii. 

Przez to gra dość szybko staje się nużąca. 
Wraz z przechodzeniem kolejnych misji nie zy- 
skujesz dostępu do żadnych nowych broni czy 
gadżetów, nie stajesz też przed nowymi wy- 
zwaniami. Dość problematyczna okazuje się 
także konstrukcja poziomów, które przy- 
pominają interaktywny tor przeszkód. 
Każda misja skonstruowana jest na zasa- 
dzie „korytarza”, w obrębie którego mu- 
| sisz się poruszać. Rozwiązanie i wyjście 
| zawsze jest tylko jedno. Nie jest to może 
| od samego początku dokuczliwe, ale 
| z czasem zaczyna zwyczajnie brakować 
fi! miejsca na... taktyczne kombinowanie. 
| Poza kilkoma dramatycznymi momen- 
tami, powtarza się schemat: podczas 
gdy jeden z oddziałów zostaje przyszpilo- 
ny w jednym miejscu przez jakiegoś 
chojraka (albo dwóch), druga grupa 
szuka jakiegoś sposobu na oczyszczenie 


| 
| 
j 
| 


Ogień zaporowy to 
często jedyny sposób, 
aby umożliwić przejście 
przez drugą drużynę 
ehośby kilku metrów 


Zołnierze w grze posługują się 
realistycznie opracowanym 
uzbrojeniem. Niestety, nie masz 
wpływu na to, jaki sprzęt zostanie 
zabrany na pole walki 


drogi dla pierwszej ekipy. Najgorsze 
jest to, że wszystkie misje są dokładnie wy- 
reżyserowane. 

Z drugiej strony jednak, przy pierwszym spo- 
tkaniu z grą trudno wyobrazić sobie lepszą pro- 
dukcję taktyczną. Prezentacja FSW nierzadko 
zapiera dech w piersi, a i samo przyglądanie się 
temu, co dzieje się na ekranie, może spra- 
wiać dużą przyjemność. Także opanowanie | 
zupełnie nowego sposobu kierowania oddzia- 
łem Marines jest właściwie jakością samą | 
w sobie. Opracowany przez Pandemic sys- | 


tem zdumiewa prostotą i jednocześnie uży- | 
tecznością — wydanie każdej właściwie | 
komendy to kwestia jednego, dwóch kliknięć. p 
Wiadomo, że system ten nie jest idealny, ale. Ke 
możemy mówić o bardzo udanym debiucie. | 


FULL SPECTRUM WARRIOR to niezwykle 
efektowna i zdumiewająco nierówna pro- 


dukcja. Z całą pewnością powinien spraw- v = 


| 


| 
ł 


" PANDEMIC STUDIOS 


Pandemic — firma o logo z charakterystycz- 

| ną maską p-gaz. — to grupa istniejąca na 

| rynku już od kilku ładnych lat. Do momentu pg 

przyjęcia intratnego zlecenia od Armii Ame- 

rykańskiej (specjalna wersja FSW była ponoć 

| wykorzystywana podczas treningu żolnie- 

| rzy), grupa stworzyła wiele gier, głównie 

| kontynuacji uznanych hitów, jak choćby 

| BATTLEZONE Il, DARK REIGN 2, ARMY MEN 

| ATS czy STAR WARS: CLONE WARS. Obec 
nie zespół Pandemic Studios pracuje nad | 
kontynuacją FULL SPECTRUM WARRIOR. Ę 
Miejmy nadzieję, że tym razem program po- 
wędruje bezpośrednio do graczy. 


którego będziesz często wra- 

cał. FSW to przeżycie fajne, ale jednorazowe. 
Tak zatem — w przypadku, gdybyś zdecydował 
się na zakup tej produkcji, pamiętaj, że odsłoni 
ona większość swych atutów już przy pierw- 
szym kontakcie. A przecież trzeba się cenić! 


ają 
po dwóch, trzech celnych 
p uma trafieniach 


di 
£ MIUOYO= 


a 


4 


dzić ją każdy, któ choć trochę interesuje się 
taktyką czy wojną w mieście — chociażby po to, 
aby zapoznać się z nowym rozwiązaniem, które 
wkrótce stanie się obowiązującym standar- 
dem. Zresztą, nie tylko to jest w FSW 
wartościowe. Kampania powinna zapewnić ci 
około dziesięciu godzin zabawy, a sposób ukaza- 
nia bitew pozostanie ci w pamięci na kilka dni. 

Z całą pewnością jednak nie jest to tytuł, do 


Full Specrum 
Warrior 
Taktyczna 
3 Wymagania sprzętowe: 
Procesor 2 GHz, 
206 MB RAM, 2 GB HDD 
ż£ Gra na platformy: PC, Xbox 
x] WersjaPL El Multiplayer 


<__ Pandemic / THQ / CD Projekt 
34 www.fullispectrumwarrior:com 


dzi o uproszczone po- 
ziomy i niewielkie pole 


uje się przydatny szczególnie wte- 
dy, kiedy musisz przejść przez ulicę, a jedyne przejście 
kontroluje typ z karabinem. A czego nie zobaczy, do 
tego nie będzie strzelał. 


Pomarańczowa parabola pokazuje tor lotu granatu.  Granatnik zachowuje się w FSW jak wyrzutnia rakiet. 

Kilka ruchów myszą wystarczy, aby odpowiednio wy-  Celownikiem tradycyjnie namierzasz nieszczęśnika, po 
celować, po czym wciskasz LPM, aby wysadzić coś czym wciskasz LPM, aby drużynowy saper posłał 
w powietrze. Tylko nie rzuć sobie granatu pod nogi! __ pocisk żywcem wyjęty z pierwszego QUAKF'A :-) 


do popisu dla inwencji 


1 ż 5 gracza 


' tekst: Maciej „Anzelmo” Ogiński 
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ak? Niestety, a może na szczęście, | 


plan diabli wzięli. Kolejny piekielny ty 
dzień siedzisz zmarznięty wraz z to 


warzyszem broni w mało wygodnym . 


okopie. Miało być krótko I na 
kilkumiesięczna ofensywa. zakończona ża 
tknięciem alianckich fłaq na bramie Branden 
burskiej. Ale cholerni Fryce znowu wszystko 
zepsuli. Bo i kto by się spodziewał podobne 
go oporu że strony rozrzuconych na wielu 
frontach wojsk Osi? 


temat, 


Jedyną mocno wątpliwą atrakcją, na jaką | 


możecie hczyć (oprócz abstrakcyjnych I wie 
lokrotnie wcześniej wysłuchiwanych pogadu 


W wersji wieloosobowej BA 
R to to nie jest. 


recenzje 


sżek o tym. co zrobicie, gdy wrócicie w koń 
cu do domu) są regularne bombardowania 
artyleru Wehrmachtu, Wychodzenie za po 
trzebą grożi odstrzeleniem tego i owego, 
więc zastanów się dwa razy, zanim zdecydu 
jesz się napełnić żolądek do syta. Żeby jesz 
cze było co jeść 

Jednak krycie się po krzakach tak napraw 
dę nikomu się nie uśmiecha. Nie przyspiesza 
to spotkania z rodziną, co najwyżej z zabłą 
kanym pociskiem. Jak mawiał dziadek, jak 
ginąć to z karabinem w dłoni oraz ż okrzy 
kiem na ustach! 


KAMPANIA AMERYKANSKA 
CoDUU składa się ż 
nych na trzy, niekoniecznie ułożone 


13 misji podziela 


w porządku chronologicznym kampanie 
Rozpoczynasz zabawę 
1944 roku w okopach niedaleko mia 


steczka Bastogne, w belgijskiej części 


późną zimą 


Ardenów, jako żołnierz amerykańskiego 
506 Pułku Piechoty Spadochronowej 
Niemcy odbili się od dna i niespodzie 
wanie przystąpili do kontrofensywy. 76 
Dywizja Grenadierów wspierana przeż 
siły elitarnej 2 Dywicji Pancernej 55 nie 
daje wam chwili spokoju. Ostrzał arty 
leryjski stal się chlebem powszednim 
Mimo ta niełatwo się do niego przyzwy 


1 


A to dopiero 
wstęp, przygrywka do 
makabrycznego hnału na 
Łuku Kursłam 


Czaić 


KAMPANIA 

BRYTYJSKA 

Dla uspokojenia skołatanych nerwów lajto 
wy przerywnik w postaci kampani brytyjskiej 
Pierwsza misja przejdzie chyba do klasyki ga 


tunku FPS. Jako strzelec pokładowy bombow 
nazywanego popularnie latającą 
tortecą (że względu na mespotykaną w więk 


ca B-17 


ości bdmbowców siłę obrony 

przed atakami z powietrza — 4 
karabiny maszynowe plus ciężki 
pancerz), wraz z resztą eskadry 
zmierzasz w kierunku kompleksu 
przemysłowego w poblizu Rotter 
damu. Eskorta myśliwców opusz 
cza was ż powodu braku paliwa już 
Dover 
zdam na siebie 


nad Od tej pory jesteście 
Pozostałe misje Lej 
:zęści kampani to działama dywersyjne 
na zapleczu wroga [partyzantka w Holandn 
oraz wypad ż komandosami z SAS na słonecz 
ną Sycylię w celu unieszkodliwienia potężnych 
dział przeszkadzających w inwazji na Włochy] 


KAMPANIA SOWIECKA 

Jak na solidne kino akcji przystało, najbar 
dziej ekscytującą część gry zostawiono na ko 
Po hasku w bitwie pod Stalingradem 
ostatnią szansą na odzyskanie przeż armię 


Miec 


memiecką imiejatywy strategicznej na 
troncie wschodnim była operacja na 
Łuku Kurskim, opatrzona kryptonimem 
Cytadela. Przeszła ona do annałów hi 
SŁOFHU jednego powodu 


głównie 
W zadnej innej batalii nie zanotowano 
tak wielkiego skupienia wojsk pancer 
nych jak w 
i Kurska 
strat w sprzęcie i ludziach, Rosjanom 


1943 r w rejonie Orła 
Pomimo gigantycznych 
udało się przełamać atak najeżdźcy 
a tym samym odwrócić losy wojny 
Kanonada bateri szkopskiej artylerii 
pod Bastogne to przyjemny spacerek 
po plaży w porównaniu ż tym, Co Cze 
ka na ciebie w okopach Czerkasowa 
Zapisz. Wczytaj. Zapisz. Wczytaj. | tak 
aż do skutku. 16 spory minus CoDUU 


8 października, pojawiło się CALL OF DUTY: 
UNITED OFFENSIVE (CoDUQ) — dodatek do 
chyba najczęściej nagradzanej gry 2003 roku. 


Jest to wersja anglojęzyczna. Na polskoję-| 


zyczną — jak informuje firma LEM, rodzimy 


dystrybutor tytułu — przyjdzie poczekać dwa SJ 
tygodnie dłużej. Czy warto? Jeżeli zasmako- | 


wałeś w podstawce i wciąż czujesz niedosyt, 
nakładka jest pozycją obowiązkową. Nato- 


miast jeżeli nie miałeś wcześniej przyjemności, | 


a chcesz przekonać się, czy warto kupować 


CoDUO, spróbuj najpierw obejrzeć kilka odcin- $ 


ków „Kompanii braci” bądź „Działa Nawaro- 
ny. Zwłaszcza pierwsza z proponowanych 


pozycji jest godna polecenia, gdyż z części + 


serialu zatytułowanych „Bastogne” oraz 
_ihe Breaking Point” zapożyczono fabułę 
początkowych misji. 
Jeśli zdecydujesz się na zakup CoDUD, 
zapewniam, że ostatnią rzeczą, na jaką 
przyjdzie ci narzekać, będzie brak emo- 


Ci. Wprost przeciwnie, momentami od | 


ich nadmiaru może cię rozsadzić. 

Zwłaszcza na wyższych poziomach 

frudności lub w kluczowych momen- 

tach poszczególnych batalii. Powo- 

dem tego są przesadzone albo (co 

bardziej prawdopodobne) niezro- 

Zumiałe dla przeciętnego człowie- 

ka totalnie masakryczne 

sekwencje walk. Jeszcze w żad- 

Niej innej grze nie ginąłem rów- 

nie często. Zaryzykuję nawet 

Stwierdzenie, że zbyt często 

opcje szybkiego zapisu oraz 

; szybkiego ładowania są jedyną al- 

fernatywą dla przebiegu akcji. 

W ostatniej misji kampanii jedno- 

Osobowej, gdy w słuchawkach sły- 

Szysz, jak jeden z sowieckich komisarzy 

woła — Uwaga! Sztukasy nadlatują! — po 

Kilkunastu nieudanych próbach ucieczki 

przed spadającymi bombami jesteś na 

100% pewien, że spośród całej rzeszy 

żołnierzy walczących na kurskim 

| dworcu kolejowym pilot poluje 
właśnie na ciebie! 


Chroń kolegów z kompanii. 
Niejednokrotnie odpłacą się 
tym samym 


zanie z obstawy ostrzeliwu- © 
rykańskie wojska:88Ń" 


ą w bezwzględny sposób zająć 


Działka przeciwłotnicze to broń dym napotkenym = Gdekam 


groźniejsza od niejednego czołgu 


Frustrującym doświadczeniem jest gi- 
nąć ot tak sobie, bo wychyliłeś głowę 
z okopu. Przecież kiedyś musiałbyś 

z niego wyjść. Panowie z Gray Matter 
Studios troszeczkę tym razem przedo- 
brzyli leee tam, tak po prostu na + 
wojnie jest — pograj w paintballa to 
zobaczysz jak fajno jest wychylać 
głowę z okopu :) — Frogger]. 


Oprócz nowych scenariuszy do gry 
jednoosobowej, w CoDUQO przewidzia- 
no trzy nowe tryby gry 
dla fanów potyczek 
on-line. Oczywiście 
są świeże mapy, du- 
żo większe od naj- 
większych znanych 
z CoD. Nie zapo- 
mniano o rozszerze- 
niu arsenału | 
broni (miotacze 
ognia, przenośne 
lekkie karabiny ma- 
szynowe, których | 
można używać jedy- 4 
nie w pozycji 
leżącej) i innym cie- 
kawym sprzęcie (działa, dżipy, motocykle]. 

UQ został stworzony na trochę przestarza- 
łym silniku QUAKE'A Ill.  Wyciśnięto 
z niego chyba więcej niż ktokolwiek się spo- 
dziewał. Kapitalny system cząsteczkowy 
(dym, latające szczątki, kurz, mgła itp.) po- 
zwala łatwo poczuć klimat gry. Ogromne słu- 
py kurzu unoszące się w powietrzu podczas 
bombardowań. Slady gęstego dymu, dzięki 
którym łatwiej jest wyśledzić stanowisko żoł- 
nierza obsługującego bazookę zagrażającą na- 
szemu czołgowi. Kłęby dymu unoszące się nad 
lufą czołgu po oddaniu kolejnego strzału. 
Chmury pyłu wyrzucane w powietrze przez 
koła pojazdów. Wreszcie konkretne eksplozje, 
przy których masz wrażenie trzęsącego Się 
ekranu. Jak one brzmią i wyglądają! Łza się 
w oku kręci. Jeśli dodać do tego niezłej jako- 
ści sprzęt nagłaśniający, bądź pewien — sąsie- 


utaj miełem trochę szczęścia. Kika 


strów dalej i byłoby po mnie 


dzi nigdy nie wybaczą 
ci zakupu CoDUO. 


UO jest chyba wzor- 
cowym przedstawicie- 
lem z gatunku gier 
niemalże w całości ze- 
skryptowanych. Kampanie dla wersji jedno- 
osobowej są trochę zbyt krótkie, ale za to 
tryb Multiplayer powinien wystarczyć na dłu- 
gie tygodnie. Próba podniesienia poprzeczki 
w stosunku do oryginalnego CoD udała się 
w przypadku oprawy graficznej oraz dźwięko- 
wej. Niestety przegięto z dramatyzmem akcji. 


Fajerwerken. Jak nie my ich, to oni nas 


ale zacznij się przy- 
zwyczajać do częste- 
go save owania 


wek 
WSI 


Karasze 


„CyberFish” 


Pawel 


tekst 


11/2004 _ 


recenzj 
w AMV Ay 


34 


z". zd 


aś” 


do rozegrania i tona tuningowe- 

go sprzętu do zainstalowania 

w swojej bryczce. Brzmi znajo- 

mo, ale różnic jest sporo. Przede 

wszystkim, znacznie zmieniła się 

geografia terenu, po którym bę- 

dziesz się poruszać. Tym razem 

dostajesz aż pięć różnych dzielnic wielkiego 

miasta, połączonych ze sobą siecią autostrad. 

| Każdy z rejonów ma inne cechy — w jednym 

dominować będzie sieć szybkich dróg, w innym 

z kolei napotkasz większe zagęszczenie i natę- 

żenie ruchu. A na wzgórzach czeka na ciebie 

dużo wymagających zakrętów i nawrotów. No 

i piękny widok reszty Bayview. Co więcej, łącz- 

| nie będziesz mógł przejechać się po prawie 
dwustu kilometrach dróg. 


4 


= 


Autorzy gry diametralnie zmienili podej- 
4 ście do trybu kariery. W oryginalnej NFS: 
” UNDERGROUND całość rozgrywki była upo- 
” rządkowana i gracz musiał pokonywać etapy 
wyznaczone przez komputer. W efekcie można 
się było szybko zniechęcić. Ja na przykład mam 
|. ciężką alergię na wyścigi typu Drift, a w pierw- 
' szej części nie mogłem uniknąć regularnego 
_ w nich występowania. Teraz od początku ka- 
' riery masz dużą swobodę, choć już pierwsze 
zadanie wymaga od ciebie podjęcia ważnej 
decyzji. Otóż dostajesz w swoje ręce pięknie 
stuningowane autko z poleceniem, aby odpro- 
wadzić je właścicielowi do garażu. Jednak 
równocześnie na mieście. odbywa się kilka 
ciekawych wyścigów. Czy podejmiesz ryzyko 
i weźmiesz udziału w którymś z nich, 
wiedząc, że narazisz się tym samym wła- 
ścicielowi? Dalsze etapy kariery także za- 
pewniają swobodę wyboru. Zaglądając 


remiera drugiej części gry NEED FOR 
SPEED UNDERGROUND (planowana : 
na połowę listopada) to 
wydarzenie, na które 

miłośnicy wyścigów komputero- 

» wych czekają z niecierpliwością. , 

Go ciekawe, prace nad tytułem 1 

rozpoczęły się jeszcze przed ofi- 

©jalnym rozpoczęciem sprzedaży 

części pierwszej. Autorzy 4 

Czekali na odzew ze strony y 9 
graczy, a że był on zdecydo- | 

anie pozytywny, ledwie 

Pok później wielkimi krokami 

nadchodzi równie dobry sequ- 
| el Po dłuższym obcowaniu 

Z grą mogę stwierdzić, że gg 

programiści z Electronic 

Arts wsłuchali się w infor- 

"macje płynące od fanów gry. 

Dzięki temu w NFS UNDER- 
GROUND 2 znajduje się mnó- 
wo ulepszeń, poprawek 

oraz nowych rozwiązań. 


Na pierwszy rzut oka 
wszystko jest takie samo: 
to stajesz do nocnych 
wyścigów w fikcyjnym, 
amerykańskim mieście 
Bayview, czekają na 

dziesiątki rjdów 

w 


do. mapy, zawsze, znajdziesz kika róż 


nych typów proponowanych rajdów 


i jeśli któryś z nich ci nie pasuje, mo- 
żesz przejść całą grę ani razu nie 
biorąc w nim udziału. Oczywiście po- 
zostawiona graczowi swoboda ozna- 
cza, że tym razem mniejsze znaczenie 
ma fabuła. Liczą się tylko wyścigi! 


Troszkę inaczej wygląda też inicjowanie wy- 
ścigów i rozwój kariery. Eksplorując zakamarki 
aglomeracji, napotkasz przeciwników chętnych 
do zmierzenia się z tobą w nielegalnym rajdzie. 
Na mapie są oni zaznaczeni odrębnym kolo- 
rem; wystarczy podjechać i trzymać się przez 
chwilkę „na ogonie”, a wtedy wyścig się roz- 
pocznie. To pojedynki „jeden na jeden”, lecz po- 
za nimi będziesz także otrzymywać informacje 
od innych rajdowców oraz swojej przewodnicz- 
ki, Rachel. Ce- 
lem walki jest 
zdobycie forsy 
na zakup 
sprzętu tunin- 
gowego oraz 
gromadzenie 
punktów re- 
putacji. O ile 
w pierwszej 
części NFS 
UNDERGRO- 
UND / kasę 
zdobywało się 
naprawdę 
szybko i łatwo 
(co pozwalało na 
zakup praktycznie dowolnej części, bez wzglę- 
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du na cenę), obecnie trzeba się napocić, by na ! 
lepszy sprzęt zarobić. Tylko zwycięstwo za- | 


pewnia przypływ gotówki, a każdy zakup wypa- 
da należycie przemyśleć. Punkty reputacji 
zyskujesz dzięki zachowaniu na trasie. Gra 
uje dwa typy zachowań: dostajesz plusy 


za wejścia w zakręt z poślizgiem („power sli-- 
des”) oraz za sekcje rajdu, które przejechałeś 
bez żadnego kontaktu z przeszkodą („clear 
sections”). Z kolei punkty ujemne otrzymujesz 
za wypadki drogowe. 


W grze dostajesz do wyboru ponad trzydzie=- 
ści najbardziej popularnych typów aut. Poza” 
znanymi już z pierwszej części, w „dwójce” zna= 
lazły się jeszcze, m.in. Lexus is300, Mazda RX= 
8, Mitsubishi 3000GT i Lancer Evo VIII czy 
Pontiac GTO. Możli= 

wości rozbudowy - 

są niewiarygodne. - 

Ponieważ części 

jest tak wiele, ich - 

zakup podzielono 4 

na kilka sekcji. * 

Stąd obecność kil- 

ku rodzajów skle-- 

pów tuningowych - 

— musisz je sam0= 

dzielnie odnaleźć, 

co jest denerwu-- 
jące, bowiem nie 
są one zaznaczone 
na mapie. Najważ- 
niejszy jest oczywi- 

ście „performance tuning”, gdzie usprawniasz 
elementy związane z osiągami i mechaniką 
(łącznie 20 typów). W „body shop” z kolei za- 
kupisz części upiększające wygląd twego samo- 
chodu. No i wreszcie jest też sklep „car 
specialty” z takimi komponentami jak sprzęt 
stereo czy lampy neonowe. W grze pojawił się 


m SRR Poczuj MOC 
sry skoki i zderzenia nagradzane tych, mału * trasach, gdzie > GR RE MAL NYC | (a | Oz n P= | n 1 


są powtórkami 
jedno okrążenie zajmuje czasem 
nawet poniżej pół minuty. 
Zmiany nie ominęły trybu siecio- 
wego. Autorzy odeszli od możliwo- 


| 3 SB ści walki między graczami 
1 j e" m 54 z różnych konsol, ponieważ roz- 

"m p « i ( wiązanie to, zastosowane przy 

"RF Ń m „Bigi -— okazji pierwszej części UNDER- 
AB; : 8 : GROUNDA, nastręczyło kłopotów, 

Ń „0 Rz", j 2 gdy wyszły patche na pecety. Po- 

: ROSES jawił się za to rozbudowany tryb 

, ] SES LAN. Tutaj do serwera można pod- 
A gą AEK łączyć każdy komputer znajdujący. 

8 kę = + się w danej sieci lokalnej. Strzeżcie 

; z się właściciele korporacji, jeśli wa- 

nadto „dyno performance tuning szym pracownikom przyjdzie do głowy zalogo- 


track”, czyli miejsce, gdzie swoje wać się w Sieci do NFS UNDERGROUND 2! 


auto możesz podrasować pod ką- | 
M _ Oraficznie gra jest oczywiście bliska do- E ci U 

ZZ | 

| 


tem wybranego typu rajdu. Tak 
skonałości. Ciekawym dodatkiem są wa- 


więc tym razem wolniej i bar- +4 
1— / runki pogodowe (efekt rozmywającej się 


dziej konsekwentnie dążyć 
| na ekranie kropli deszczu jest naprawdę 
wypasiony). Muzyka jest taka, do jakiej 


będziesz do złożenia swojego 
wymarzonego auta. Warto 
jednak podkreślić, iż twórcy za- | twórcy serii zdążyli nas już przyzwyczaić — 


I 
| 
| skoczyli nas jeszcze jednym roz- ») szybka, dynamiczna, czasem hip-hopowa. 
| wiązaniem. W pierwszej NFS Jeśli chodzi o balans między realizmem 
UNDERGROUND byłeś przywiąza- 3 a zręcznościówką, twórcy poszli odrobinę 
| ny do jednej bryki, natomiast bardziej w stronę symulacji — zapomnij 
| w sequelu możesz w trybie kariery A o wchodzeniu w zakręt w ostatniej 
wymieniać swoje pięć aut czekają- chwili i na pełnej prędkości. Choć z dru- 
) cych w garażu, bez konieczności giej strony modułu uszkodzeń nadal nie 
» sprzedawania jednego i zakupu innego. ma żadnego. Z kolei tuningowanie nie 
wymaga znajomości rzeczy — możesz 
Więcej zabawy kupować gotowe zestawy lub samemu 
majsterkować. A potem pozostaje ci 
W NFS UNDERGROUND 2 powra- jedynie jazda! „CJG gak adaiewipi powodowała, tak robi-to- nadal 
| cają znane tryby zabawy — Circuit, E (-:.)jedno jest pewne - na pełną wersję warto czekać! 


Drift, Drag i Sprint. W przypadku za - ż? i : h CD-Action 
Drifta nastąpiły pewne modyfika- tn, A ; 


cje. Nie Ścigasz się już samotnie, i ż ń 

lecz w grupie, więc poza oddawa- RT w. WERGRE ya O UO WACC - 
niem się efektownym ślizgom Gać damą Raz do tej pory efekt realizmu; 

musisz uważać, by nie zderzyć się W , 7 
Z innymi uczestnikami rajdu. Nowe 
opcje rozgrywki to Outrun, Under- 
ground Racing League oraz Street 
X (wymawiane jak „street cross”). 


W pierwszym z nich zabawa polega ; y = Rozbudowany tryb kariery z ponad 70 wyścigami w 5 zróżnicowanych 
na odnalezieniu dowolnego stunin- = | k krajobrazowo lokacjach w połączeniu z 800 częściami do tuningu 

A ASZ p - samochodów to kilkadziesiąt godzin wspaniałej rozrywki; 
gowanego auta I wyzwaniu jego po- 


siadacza na pojedynek. Wygrywa - | ga Bogaty tryb multiplayer a w nim m.in: Rajdy, Rally Cross, Free Style; 
ten, któremu uda się oderwać od 
przeciwnika na odległość większą 
niż 300 metrów. Tryb Street X tym- 
czasem polega na ściganiu się po ma- Intuicyjny edytor pozwalający łatwo tworzyć własne trasy; 


Ponad 35 szczegółowych modeli samochodów rajdowych z ultra 
realistycznym systemem uszkodzeń oraz symulacją obrażeń kierowcy; 


Po raz pierwszy w pełni dynamiczne i interaktywne otoczenie tras 
dodatkowo odwzorowane z fotograficzną jakością; 


Swietny model prowadzenia samochodu w dwóch trybach gry: 
Arcade i simulation; 


wymagający komputerowi przeciwnicy posiadający zróżnicowane 
urniejętności prowadzenia samochodu; 


Unikalne połączenie najlepszych cech prawdziwych rajdów i rally crossu; 
Irasy rajdowe o zróżnicowanych nawierzchniach i skali trudności; 
Rewelacyjne efekty graficzne od błota wylatującego spod kół, przez 
realistyczne przejazdy przez wodę na padającym śniegu skończywszy; 


od 2dgo września w sprzedaży 


a Jak na powrót 
Z Z w niecały rok po 
Ń "pierwszej części, 


UERTeS" Lewandov.sk 


sprzedaż wysyłkowa > 
tel.: (O prefiks 62) 73 72 739 www.xpandrally.com RZ 
e-mail: sprzedaz©techland.pl techland 
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Zakręty 901 180 stopóń thiebd brać na * 
ręcznym. Warto poświęcić czas na trening 


racze krzyczą „Chcemy realizmu!”. 
Nie wiedzą, nieszczęśnicy, o co pro- 
szą. Do niedawna szczytowe osią- 
gnięcia w dziedzinie symulacji rajdów 
WRC utożsamiano z najnowszymi częściami 
COLINA. Tymczasem RICHARD BURNS RALLY 
oferuje więcej niż ktokolwiek mógłby przypusz- 
czać. Gracze z pewnością to docenią, ale czy 
- Gaza Niektórzy z pewnością... 


Richard Burns nie był tylko figurantem i li- 
cencjonodawcą. Najmłodszy czempion Mi- 
strzostw Wielkiej Brytanii i Mistrz Swiata 
2001 czynnie wspierał team developerów jako 
doradca w zakresie modelu jazdy i specyfiki 
konkretnych aut. I to, że nad grą siedzieli ludzie 
znający się na rzeczy, widać, słychać i czuć. 
RBR przy pierwszym kontakcie przytłacza fizy- 
ką jazdy i bogatym systemem zniszczeń oraz 
przyprawia o zawrót głowy możliwością zmian 
najdrobniejszych parametrów aut. Ale po kolei. 


W środku garczek miodku 

Do gry wrzucono osiem samochodów WRC 
na czele z niebieskim Subaru Impreza 2003 na 
złotych felgach. Poza tym dostajemy klasyczne 
autka jak Mitsubishi Lancer Evo VII oraz To ota 
Corolla. i 


0. Naturalnie wozy WR 
roserią niewiele mają wspólnego ze swoimi se- 
ryjnymi odpowiednikami. Zastanów się zatem, 
czy zdołasz okiełznać takiego 300-konnego 
potwora, bo model jazdy ci tego nie ułatwi, 
a odwrotu nie będzie. Ale o tym późnie 
chodzi 0 umieszczone w grzę Lę 


Ramada Express Hotel 
onal Rally (USA), Mont Blanc 
a) oraz Subaru Rally of Canberra 
(Australia). W sumie daje to niecałe 
40 OS'ów, a do tego niektóre 
z nich stanowią po prostu od- 
cinki „pod prąd”. Gra nadra- 
bia to jednak długimi (do 
kilkunastu minut!) i wyma- 

gającymi trasami. 


„JESZCZE żadna gra rajdowa nie an. 


zbliżyła się w takim stopniu do 


Zmagania w trybie Rally Season należy po- 
przedzić wizytą w szkółce samochodowej. 
Richard wtajemniczy cię tam w niuanse za- 
awansowanego modelu jazdy — poczynając od 
rozpędzania auta i hamowania, poprzez zmianę 
biegów (jest automat, uff ;-) i naukę optymal- 
nego wchodzenia w zakręty, aż do zakręcania 
na ręcznym, wpadania w kontrolowany poślizg, 
radzenia sobie na różnych rodzajach na- 
wierzchni i umiejętności doboru zawieszenia do 


warunków trasy. u m tryb Rally School 


Warto, a nawet trzeba, gdyż bez ukończenia 
podstawowej części kursu nie zostaniesz do- 
puszczony do zawodów. 

Tradycyjnie, oprócz wspomnianej szkółki 
i trybu mistrzostw, dostępna 
jest opcja Quick Rally, która 
pozwala szlifować technikę 
jazdy na OS'ach odblokowa- 
nych w trybie Rally Season. 
Najlepsi mogą spróbować 
współzawodnictwa 26 mi- 
strzem w trybie” Richard 
Burns Challenge, warto jed- 
nak przygotować się psychicz- 
nie na srogą porażkę. Zostaje 
jeszcze tryb Multiplayer, jak 
zwykle przyjemny, szczególnie 
jeśli nie dajesz sobie rady 
w innych trybach. 

Przed startem możesz nie- 
mal dowolnie zmieniać usta- 
wienia wozu. | tu zaczyna się 
cyrk, bo opcji konfiguracyjnych 
jeste naprawdę _od 


ości ingerencji 
awIenia maszyny. Zmiana ciśnienia w każ- 
ia Z opon z osobna, zabawa z amortyzatorami, 


zmiana „długości” biegów, mapowanie dyfe- 
rencjałów, ustalanie momentu obrotowego sil- 
nika, „kastomizacja” pracy przepustnicy... Ro- 
zumiesz coś? Ja też nie. 

Jeszcze tylko ustalamy wrażliwość auta na 
uszkodzenia: Off, Safe, Reduced i Realistic. 
O ile na dwóch pierwszych da się pojeździć, tak 
już tryb Realistic dla „mientkich” nie jest. Czo- 
łowy gong w bandę lub drzewo kończy wyścig, 


rzeczywistości. JJESZCZE żadna 
nie dała mi takiego wycisku 


Powtórki wyglądają bardzo”: 
jeśli trasę pokonałeś gładko 


= 


nawet jeśli do ką: doszło przy stosunkowo 
pić. A js ntensywr wana 


3 Nod t jeśli dasz ad 
OO ackać: wyścig, może się okazać, że Sa- 
mochód nie przekracza prędkości 40 km/h 
i ściąga w lewo. W takiej sytuacji pozostaje ty|- 
ko restartować zawody. Wizualizacja uszko- 
dzeń spełnia standardy — pourywane drzwi, 


wybite reflektory, popękane szyby, karoseria 
do blacharki. Niewielkie nawet stłuczki mogą 


sprawić, że samochód zacznie wydawać z sie- 
bie ciekawe dźwięki, o obłokach dymu nie 
wspominając. 


kowo 


Co-Driver 


WIPLISTU AM 


lodel jazdy jest inny. Trudniejszy, to z pew- 
Auto łatwo wymyka się spod kontroli, 

:hn zbyt gwałtowne hamowanie blo- 
oła i wyrzuca furę w pobliskie zarośla. 

| Samochód łatwo traci kontakt z podłożem, lą- 
duje zaś w sposób często nieprzewidywalny. 
Hamowanie — nawet na płaskim odcinku z wy- 
prostowanymi kołami — potrafi postawić auto 
* bokiem. Zbyt gwałtowne szarpanie kółkiem po- 
woduje wykręcenie efektownego bączka i przy 
*_ odrobinie niefartu — dzwon w drzewo. Ogólnie 
_ rzecz biorąc, auta są zbyt lekkie lub grawitacja 
| za słaba — takie jest moje odczucie. Bolidy 


WRC to 

w końcu ka- 

wał żelastwa, 

nawet jeśli kon- 
struktorzy dbają o zmini- 
malizowanie ich masy. 
W tym kontekście zacho- 
wanie samochodu wypada 
częstokroć karykaturalnie. 
Niemniej fizykę jazdy za- 
proponowaną przez RBR 
trzeba poczytać jaka krok 
naprzód, choć ciągle nieco 
niepewny. Model jazdy da 
się okiełznać, wymaga to 
jednak długiego ii żmudnego 
treningu. 87 


żoną w Oczywiście nie każdy 
gracz będzie miał ochotę przestawić się z „ar- 
cadowego” COLINA na nie do końca „reali- 
stycznego” RICHARDA. | słusznie, ale warto 
spróbować. | dobra rada — jeśli nie masz solid- 
nej Kierownicy, skombinuj sobie przynajmniej 
pad z galkami analogowymi. 


Od Ściany garczek śmietany 
Graficznie RICHARD prezentuje ciut niższy 


poziom do czwartej części COLINA, nie wspo- 
minając już o recenzowanej gdzieś obok edycji 
2005. Oprawa została wyraźnie podkręcona 


w stosufiku do 

edycji kafisólowych, 

co zaowocowało lepszy- 
mi teksturami i lepszym 


oddaniem flory. Zieleń rzeczywi- [ER 


ście prezentuje się bardzo realistycznie, szcze- 
gólnie na powtórkach. Finlandia z kolei miło 
zaskakuje nieźle oddanymi zaspami i zacinają- 
cym śniegiem — czasem ledwo można dojrzeć 
drogę. Dźwięk plasuje się jeszcze wyżej i stano- 
wi istną symfonię buczeń i warkotów. 
Chcesz realizmu, a jesteś przekonany, że nie 
wystarczy ci COLIN? RICHARD BURNS RALLY 
przebija wszystko, co do tej pory zapropono- 
wano, jeśli chodzi o realistyczne gry rajdowe. 


Nawet lekkie zahaczanie 0 pobocz 


skończyć się dachowaniem 


MOŻE 


Model jazdy budzi respe 
sne umiejętności. Nasuwa 
rę WRC rzeczywiście prowadzi 
Nie czuję się na siłach orzekać w tej kWE 
samochody WRC widuję co najwyżej w 
Trudno jednak nie odnieść wrażenia, że w pew- 
nym momencie autorzy 
jakby się zapomnieli. 
Ale jeżeli programiści 
uczynią grę nieco przy- 
*stępniejszą, kolejne edy- 
cje RICHARDA mogą 
"0 zrzucić z tronu waleczne- 
go Szkota. W tej chwili 
grę polecam tylko naj- 
większym fanom wirtual- 
nej motoryzacji. 


ardeore, naj- 

prawdziwszy 

hardcore. Jedynie 

dla koneserów i znaw- 

ców gier rajdowych 
J/ 


" Waszkiewicź 


yoosh 


= 


„TartŁaz 


Maciej 


+ tekst: 
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Gz | część MYSTA ponownie zabiera = 
nas w cudowną podróz po tajemniczych, ©. 


nierealnych światach. Jest super! 


38 
lą 


Rotodzeń, 


tw tekst: Maciej „Fantazuoosh” Waszkiewicz 


stniała niegdyś cywilizacja D'ni. Starożyt- 
ny lud władał potężną Sztuką Pisania, 
zdolną tworzyć nowe światy i łączyć je 
z ich własnym wymiarem. Tak było daw- 
niej. Dziś ostatnim przedstawicielem rasy D'ni 
jest Atrus, genialny inżynier i wynalazca, który 
swoje życie poświęcił pielęgnowaniu Sztuki Pi- 
sania. Spędzając lata na opisywaniu fanta- 
stycznych krain, zdołał stworzyć wiele niesa- 
mowitych Wieków (bo tak nazywano pisane 
światy). Pasja Atrusa nie podobała się jednak 
jego synom, którzy zapragnęli zniszczyć dzieła 
ojca. Nie mając innego wyjścia, Atrusa uwięził 
Sirrusa i Achenara w odległych Wiekach. 
Wkrótce wszelki słuch o nich zaginął. 

Tak w wielkim skrócie przedstawia się fabu- 
larna otoczka serii MYST, sagi, która na 
stałe wpisała się na karty historii gier kom- 
puterowych. REVELATION stanowi piątą już 
odsłonę serii, bo oprócz oryginalnego MY- 
STA, sequela RIVEN i trzeciej części EXILE, 
niedawno ukazała się URU, również bazująca 
na motywach sagi. 


4 a 
SA 
Maszfny F urządzenia AC 

z gry przywodzą na myślż=, * 
projekty Leonarda da Vinci >. 
i innych koństrukte 

epoki Renesansu 


(Mmmme: ** 


Jako bezimienny bohater, przy- 
jaciel Atrusa, przybywasz do 
Wieku Tomahna, gdzie Atrus wie- 
dzie spokojne życie z żoną i có- 
reczką Yeeshą. Pierwsza godzina 
gry upływa na zwiedzaniu i poma- 
ganiu Atrusowi w usunięciu pew- 
nej usterki. Wkrótce dochodzi do 
groźnego wypadku, w wyniku 
którego Yeesha i Atrus przepada- 
ją bez śladu. Podróżując przez ko- 
lejne Wieki, starasz się odnaleźć |P>7 
przyjaciół. Czyżby Sirrus i Ache- K 
nar maczali w tym palce...? 
MYST stawiał na perspektywę 
FPP i maksymalnie intuicyjny interfejs — tak 
jest i tym razem. Z jednego ekrani na drugi 
przenosisz się za pomocą kliknięcia, przy czym 
przemieszczaniu rzadko towarzyszy animacja. 
Zwykle ekran szybko przechodzi w następny 
i po ułamku sekundy jesteś już parę kroków da- 
lej. To dobre rozwiązanie — oglądanie w nie- 
skończoność podobnych filmików szybko by 
zbrzydło. Bardzo fajnie opraco- 
wano kursor. Ma on formę 
dłoni, która w zależności do 
możliwych do podjęcia działań 
wykonuje stosowne gesty. 
Np. gdy wskażesz dźwignię 
lub inny ruchomy element, 
łapka zasygnalizuje możliwość 
chwycenia i użycia mechani- 
zmu. Najfajniejsze jest to, że 
gdy już złapiesz za taką waj- 
chę, musisz ją jeszcze za po- 
mocą myszki przeciągnąć do 
siebie, w bok itp. Niby dro- 
biazg, ale kwestia interakcji 


z otoczeniem wiele na tym zyskuje. Dotknąć 
można niemal wszystkiego — sprawdzanie, jaki 
dźwięk wydają porozrzucane wszędzie drobia- 
zgi, przynosi kupę radości. Inaczej zabrzmi 
blaszany rondel, inaczej pędzelek, inaczej za- 
szeleści karteluszka, a inaczej zadźwięczy por- 
celanowa lampa... 

Podróżnik ruszający na podbój Wieków nie 
miał łatwego życia. Mystowe łamigłówki za- 
wsze stanowiły wyzwanie — nawet dla do- 
świadczonych graczy. Tak jest również i tym 
razem. Zwiedzając kolejne lokacje natkniesz 
się na ogromną ilość przełączników, mechani- 
zmów, symboli, schematów i maszyn, których 
przeznaczenia możesz się co najwyżej domy- 
ślać. Rozgryzienie zależności zachodzących 
między elementami układanki, skojarzenie ich 
ze sobą i połączenie w całość może zająć dłu- 
gie kwadranse, godziny, w ekstremalnych 
przypadkach nawet dni! Rozwiązanie łami- 
główki wymaga często podróżowania między 
różnymi Wiekami w poszukiwaniu poszlaki czy 
choćby natchnienia. MYST nie lubi pośpiechu 


— przebiegając przez lokacje truchci- 
kiem, niechybnie przegapisz jakiś sym- 
bol czy notatkę ze schematem. 
Program nagradza spokój ducha i po- 
korę — uporanie się z zagadką przyno- 
si wielką satysfakcję. 

Warto przygotować sobie zeszyt 
i kilka ołówków — będzie co notować 
po drodze. Co ważne, poziom trudno- 
ści puzzli wzrasta stopniowo, 
a więc nie ma niebezpieczeństwa, że 
zatniesz się już na początku gry. 
"W beznadziejnych przypadkach po- 
mocna jest mapa i system podpowie- 
dzi zaszyty dość głęboko w menu gry. 
Na pochwałę zasługuje fakt, że gra- 
czom pozostawiono dużą swobodę 
działania. W efekcie nawet gdy za- 
tniesz się gdzieś, frajdę sprawia 


Ź „m samo zwiedzanie tajemni- 
f a czych krain. 
|. , 8 
; Trzeba też wspo- 


PA Że Ra | mnieć o dwóch ciekawych pomysłach, 
* p. gb jakie autorzy zawarli w grze. 
j £” , Pierwszym z nich jest aparat 


» fotograficzny, dzięki któremu 
», zawsze możesz uwiecznić inte- 
W resujący cię szczegół. To bardzo 
wygodne rozwiązanie — nie ma 
potrzeby później wracać kawał 
drogi czy notować wszystkiego 
a kartkach. Do zdjęć możesz 
też dodać kilka słów komenta- 
za. Drugim fajnym patentem 
jest opcja „zip mode”, pozwa- 
ająca w mgnieniu oka prze- 
nieść się do jednej z trzech 
duczowych lokacji, które 
ostatnio odwiedziłeś. Pozwa- 
la to zaoszczędzić sporo 
czasu, który straciłbyś na 
ałowym bieganiu w tę 
i z powrotem. Ta swoista 
„teleportacja” działa jednak 


Mistic Dream-Team 
Na sukces czwartego MYSTA pracowali nie 
tylko chłopaki z montrealskiego oddziału Ubi 
Soft. W przedsięwzięciu udział wziął również 
Peter Gabriel, członek zespołu Genesis. Mu- 
zyk, znany również z ostatniego znakomitego 
solowego albumu „Up”, specjalnie na potrze- 
by gry przygotował kawałek „Curtains”. 
W rolę Yeesha, córki Atrusa, wcieliła się Ju- 
liette Gosselin, młodziutka aktorka debiutu- 
jąca niedawno obok Gerarda Depardieu w fil- 
mie „Nowelle France". Pieczę nad scenariu- 
szem sprawowała pisarka Mary De Marle, 
która pracowała wcześniej przy HOME- 
WORLD 2 i MYST III: EXILE. A teraz najlep- 
sze: jeden z ueworów skomponowała i nagra- 
ła Kapela ze Wsi Warszawa! Miejmy nadzie- 
ję, że to nie ostatni growy występ naszej 
uznanej folkowej formacji! 


tylko w obrębie danego Wieku, co uniemożliwia skok „na dru- 
gi koniec gry” i nie burzy klimatu wędrówki. 

W odróżnieniu od w pełni trójwymiarowego URU, REVELA- 
TION wykorzystuje głównie prerenderowaną grafikę. Ale jak to 
wygląda! Tak pięknie przygotowanych tet nie widziałem jeszcze 
w żadnej grze przygodowej. Wysoka rozdzielczość, piękne kolo- 
ry — artyści i graficy dosłownie zaszaleli, dzięki czemu kolejne 
Wieki diametralnie się różnią. Tomahna — bajeczna osada ukry- 
ta w skalistym kanionie; Spire — mroczna i tajemnicza kraina 
przywodząca na myśl serce Mordoru; Haven — tropikalno-pre- 
historyczne plenery oraz Serenia — Wiek przypominający 
zaginione miasta Majów, Azteków i Inków. Oklaski należą się za 
rewelacyjnie oddaną florę i faunę — momentami człowiek czuje 
się jak w rajskich ogrodach. Po niebie majestatycznie suną bia- 
łe cumulusy, a gdy podniesiesz głowę, słońce oślepi cię ostrym 
błyskiem. W kolejnych komnatach podziw budzi dbałość o deta- 
le i zagospodarowanie przestrzeni — pełno tu drobiazgów, note- 

sików, ołówków, próbówek, kałamarzy, lamp, 
pędzelków, nożyczek, książek, filiżanek, wazoni- 
ków... To naprawdę robi wrażenie. Przy tym 
gra nie jest statyczna — znajdziesz w niej wo- 
dospady, ruchome pomosty, falujące na wie- 
trze liście. Do prerenerowanych teł dodano 
również dynamiczne oświetlenie i nieco trój- 
wymiarowych obiektów. Animacji jest sporo 

i rewelacyjnie komponują się z resztą grafiki — 

naprawdę ciężko odróżnić, co jest tłem, co 

animacją, a co trójwymiarowym obiektem. 

Skoro już wspomnieliśmy o filmikach, trzeba 

powiedzieć, że w grze wzięli udział żywi akto- 

rzy — w tej kwestii MYST powraca do korzeni 
serii, mimo że inni producenci dawno już ode- 
szli od podobnych bajerów. Aktorzy, choć ra- 
czej niedoświadczeni, zagrali dobrze i w zasa- 
dzie nie ma się do czego przyczepić. 
Udźwiękowienie to kolejny majstersztyk. Sły- 
chać świergot ptaków, plusk wody, szum 
wiatru w koronach drzew, zgrzyt pracujących 
maszyn, bzyczenie starego zasilacza. 
A wszystko tak cudownie komponuje się z muzy- 
ką... Duża swoboda wędrówki, w połączeniu z zapierającą dech 
w piersiach grafiką i rewelacyjnym dźwiękiem tworzą wspaniałą at:- 
mosferę. Po prostu chcesz tam być, wędrować, odkrywać kolejne 
tajemnice Wieków, cieszyć się pięknem otaczającego cię Świata, 
wsłuchiwać się w odgłosy przyrody. Nawet jeśli zagadki ci nie idą! 

Co ciekawe, prace nad MYSTEM IV powierzono oddziałowi Ubi Soft 
Montreal, czyli ludziom odpowiedzialnym za SPRINTER CELL. Efekt 
potwierdza klasę developera. Z uwagi na wizualny i dźwiękowy prze- 
pych, gra została wydana na nośniku DVD. Miejmy nadzieję, że MYST 
IV przyczyni się do popularyzacji „nowej” technologii, tak jak lata te- 
mu uczynił to pierwszy MYST z formatem CD-ROM. Dla tego tytułu 
warto zmodernizować swego blaszaka! 


VOTUM SEPARATUM: niżej podpisani, Joel i Frogger, 
Orażeżęcinie w M reAca 1 oa 
ludzkiej wyprodukować. Na sam dźwięk słowa MYST czujemy, jak 
nam śniadanko do gardła podchodzi... 
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sk Ubisoft Montreal / Cenega 


Jedna z najcu- 
downiejszych 


przygodówek 
ostatnich lat. Po- 
karm dla zmysłów, du- 
cha I ciała 


Jeżeli nudzą Cię inne serwisy, 
to zajrzyj do nas. Jesteśmy nowi, 
a przez to nie zepsuci ! 
Zaproś znajomych 
dotrzymaj nam kroku w rozwoju, 
d my zapewnimy Ci dobrą zabawę 


W 
Ten adres będzie też Twoim 


logodzwonki 


IMRO to nie tylko rozrywka dla Ciebie, 
to też przyjemność dla twojego aparatu 


tlash.imro.pl 
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est 


eria wyśmienitych programów edu- 


60 It 
Żą kacyjnych, których bohaterem jest 
sympatyczny królik w przydługich 


niebieskich dżinsach na pupinie. Zwierzak ów 
wraz ze swoimi przyjaciółmi podróżuje po ca- 
łym świecie i przeżywa niesamowite przygo- 
dy. Przy okazji uczy się logicznego myślenia, 
| kojarzenia faktów. oraz wytrwałości. W wol- 
nych chwilach rozwiązuje zadania matema- 
tyczne, uczy się pisać i porównywać, a także 


Dla Druco 


zdobywa wiele interesujących wiadomości na 
temat otaczającego świata. 

Gra dostępna jest w czterech różnych 
wersjach — dla przedszkolaka, zerówkowicza, 
pierwszaka i drugoklasisty. Zawsze można 
też włączyć jeden z trzech stopni trudności, 
ułatwiając bądź utrudniając sobie rozgryw- 
kę. Podczas zabawy program tworzy szcze- 
gółowy raport, który umożliwia rodzicom 
śledzenie postępów dzieciaka w nauce. 
Królik Bystrzak jako jedyny królik w kraju 
rekomendowany jest przez Ministerstwo 
Edukacji Narodowej i Sportu, a także Pol- 
skie Towarzystwo Dysleksji. Każdy rodzic 
powinien intensywnie przemyśleć zakup! 


NT 
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pijał wódki... 
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amodzielna wersja popularnego moda 

S do UNREAL TOURNAMENT, przypomi- 
| nającego nieco osławiony COUNTER- 
| STRIKE. Dwie drużyny zbroją się, po czym robią 
wypad na mapę (wioska w górach, mia- 
steczko, stacja kolejowa) i gnoją się 
wzajemnie aż do ostatniego żywe- 
go egzemplarza. Akcja toczy się 
w teraźniejszości, więc i bro- 
nie są współczesne, Świetnie 
» odwzorowane i nieźle wywa- 
żone. Wydarze- 
nia toczą się 


szybko, a realizm walki jest spory. Czy zatem 
warto grę kupić? 

Cóż, darmowe TACTICAL OPS było naprawdę fajne, 
podobnie jak COUNTER-STRIKE. Obie gry miały wielu 
fanów, których spory z cyklu „moja gra jest lepsza” 
ubarwiły niejedno forum. Komercyjne wersje tych ty- 
tułów zawodzą. Porównując je do innych płatnych 
gier widać niedoskonałości grafiki i słychać niedorób- 
ki dźwiękowe. Nowe mapy i skiny nie powalają na zie- 
mię, a w Sieci brakuje chętnych do grania. Jeśli więc 
już grać, to w darmową wersję. Oczywiście gdy ma 
się ośmiu-dziesięciu chętnych do zabawy. 
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az 
ubuś Puchatek, misiu malutki, nie palił fajek, nie 


go na zabój, Disney postanowił ową miłość wyko- 
rzystać. Nakręcił film fabularny, później serial animowa- 


4. com też się spodobają, bo nie tyl- 


ich dzieci, ale po prostu pozwolą im rest Pasęt 

słodkie na początku „a cio to” i „a dlaczego” stają się 

później najbardziej wkurzającymi tekstami, na jakie 
stać małe dziecko. 

Gra łączy elementy zręcznościowe z czysto 
edukacyjnymi. Gracz spędza długie godziny ze 
swoimi wirtualnymi przyjaciółmi (Kubusiem, 

Królikiem, Tygryskiem, Prosiaczkiem i Krzysiem), uczy 
się literek i głosek, porównuje obiekty i rozwiązuje liczne 
problemy. Przy okazji rozwija swą wyobraźnię i poznaje 

pierwsze słówka w języku angielskim i francuskim. 
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Nic dziwnego, że dzieciaki pokochały 


ny, a niedawno do 
sklepów trafiły trzy gry 
edukacyjne opowiadające 

o przygodach 

ferajny ze 

Stumilowego 

Lasu. Spodobają 

się przedszkolakom, 
odpowiednio: maluchom, 
średniakom i starszakom. Rodzi- 


, ko poprawią kondycję umysłową 


z tego, skoro akcji w NITRO FAMILY nie braku- 
je. Gra jest krwawą strzelaniną FPP działającą 
na silniku zapożyczonym z SERIOUS SAM. 
Oferuje około 50 rodzajów przeciwników, kilka- 
naście dużych poziomów, siedem potężnych 

broni i możliwość ładowania 
z dwóch gunów jednocześnie. 
„ Dość szybko się też nudzi, 
ale nie jest tak, że odrzuca 
od monitora. 


FAMI Li 


, m 
ra została niemiłosiernie zje- A, ' 


G chana przez niemal wada i 
polskie czasopisma. Jednym ze 
współwinnych jest zresztą sam wydaw- * A 
ca, który umieścił na pudełku napis 
„Strzelanka roku 2004 — Gamer Extra”, * 
zapominając wyjaśnić, iż wzmiankowane 
czasopismo wydaje on sam. | choć NITRO 
FAMILY nie umywa się do polskiego PAIN- 
KILLERA, o FAR GRY nie wspominając, to 
jednak dostarcza kilka chwil niezłej zaba- 
wy. W dodatku kosztuje grosze! 

Głównym bohaterem programu został Victor 
Chopski. Gość wraz z żoną Marią wyrusza 
zgnoić Louisa, przywódcę gangu Złoty Dzwo- 
nek, a jednocześnie generała armii bandziorów 
uzależnionych od psychodelicznego narkotyku 
Szczęśliwa Rodzina. Głupie? No jasne, ale cóż 
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t+tekst: Michał „Joel” Zacharzewski 


PROMOCJA!!! Napisz na początku SMSa hasło PROMO 

(np: PROMO AN1060784K57) aby, oprócz zamówionego gadżetu, 
otrzymywać od WapStera informacje o promocjach, oraz specjalnie 
przygotowanych tapetach i dzwonkach za pół ceny! 


w 1 * s są 
LICZY SIĘ JAKOŚĆ © WapSter Ę 5 H Jeżowa Koszt wysłania SMS-a to: numer 7128; 1 PLN (1.22 ZVAT). numer 7228: 


| | 3 2 PLN (2,44 z VAT). numer 7428: 4 PLN (4,88 z VAT). numer 79. 
Jeśli chcesz wiedzieć jakie gadżety możesz ściągnąć na swój telefon, wyślij SMS-a na numer 7128, a w treści wpisz CO MARKA MODEL swojego 10 PLN (10,98 z VAT) Usługa dostępna w sieciach ERA, PLUS, IDEA, HEYAH. 
Ą telefonu - koniecznie w tej kolejności (np. CO NOKIA 3310). 
R . s : ODPOWIEDZI NA NAJCZĘŚCIEJ ZADAWANE PYTANIA ZNAJDZIESZ NA 
STRONIE WWW.WAPSTER.PL/FAQ 


Reklamacje można zgłaszać w dni robocze od 9:00 do 17:00 pod numerem: 
(22) 331 93 38 lub na adres internetowy: WAPSTERGQWAPSTER.PL 
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Farba, Chcę tu zosta j98258K57. 


Lady Pa Stacja Warszawa P 097K5 


Safri duo, R 568 KS 


Jeśli Twój telefon ma przeglądarkę WAP to już teraz masz dostęp 
do tysięcy gadżetów WapStera. Wpisz adres: 


WAP.WAPSTER.PL 


i połącz się! 
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ora 


zależności od tego, którą rodzinę 
rzymską wybierzesz, dostaniesz na 


początek we władanie niewielką 
część terenów obecnej Italii. Ja zdecydowa- 
łem się na Juliuszów, otrzymując tereny pół- 
nocne, graniczące z Galami i Helwetami 
(screen nr 1). Rozpocznij od sprawdzenia, 
kto zarządza miejscowościami na twoim te- 
renie. Cechy członków rodziny (tylko oni mo- 


dnik 


SZEŃ 


Czyż nie przypomina to armii klonów z Gwiezdnych Wojen? 
I tylko Vader gdzieś się zgubił, pewnie poszedł zmajstrować Luke'a 


gą zostać namiestnikami) determinują 
miejsce ich stacjonowania. Jeśli ktoś jest 
sprawnym dowódcą, świetny w drylu i mobi- 
lizacji swoich żołnierzy — umieść go w mie- 
ście granicznym, skąd wyruszysz na podbój 
sąsiadów. Z kolei dobry organizator i zarząd- 
ca powinien znaleźć się w ośrodkach 
większych, bardziej nastawionych na handel 
i rozwój technologiczny. 


Rządca 


Spuniusz Aman 
Rozkaz *** 
Zarządzane 
Wpływ 


Szczegóły osady 


Od pierwszych chwil bacznie obserwuj po- 
ziom zadowolenia mieszkańców danej osady. 
Reprezentowany jest on przez ikonę twarzy 
znajdującą się tuż pod nazwą miejscowości. 
Najlepiej, gdybyś zdołał utrzymać tę ikonę 
w kolorze zielonym, co oznacza, że mieszkań- 
cy są szczęśliwi. 

Zadowolenie obywateli zależy od wielu 
czynników. Najistotniejszym są oczywiście 


rzy tak rozbudowanej i skomplikowanej 
grze jak ROME TOTAL WAR napisanie 
poradnika przypomina toczenie głazu 
przez Syzyfa. Już ci się wydaje, że wiesz bar- 
dzo dużo i gra niczym nie jest w stanie cię za- 
skoczyć, po czym nagle okazuje się, iż znów 
wpadasz w potężne tarapaty. Choć w chwili 
pisania tego tekstu mam już prawie połowę 
Europy pod swoim imperatorskim butem, na- 
dal nie Śmiałbym pretendować do miana 
rzymskiego eksperta. Porady, które umieści- 
łem poniżej, to niejako pierwsze wnioski 
z kampanii — nowe nasuwają się niemalże 
z każdą godziną spędzoną przy monitorze. 


podatki. W pierwszych latach spokojnie mo- 
żesz zażądać od swoich poddanych wysokich 
„haraczy” na rzecz państwa. Później trzeba 
jednak nieco zluzować ucisk fiskalny. Miesz- 
kańcy nerwowo reagują także na brak 
zarządcy oraz na zaniedbywanie rozwoju 
technologicznego oraz urbanistycznego mia- 
sta. Kwestia zarządcy wygląda dwojako — 
niektóre społeczności w ogóle nie tolerują 
nieobecności namiestnika i z miejsca buntują 
się przeciw władzy, inne potrafią sobie jakoś 
bez niego radzić (wtedy trzeba ten fakt 
zrekompensować niższymi podatkami i bu- 
dowlami takimi jak świątynie czy łaźnie, któ- 
re poprawiają wskaźnik zadowolenia]. 

Z rozwojem miasta łączy się konieczność 
budowania coraz nowych obiektów użytecz- 
ności publicznej i budynków militarnych oraz 
handlowych. Niezadowolenie mieszkańców 
miasta może szybko wzrosnąć szczególnie 
wtedy, jeśli miasteczko rozrosło się do na- 
stępnego poziomu wielkości (na przykład 
z małego miasteczka do dużego), a ty nie po- 
stawisz szybko lepszego domu dla namiestni- 
ka. Tylko on bowiem daje dostęp do bardziej 
wyszukanych budowli, a to z kolei pozwala 
miastu się rozwijać. 


-J 


ładzę nad całym terytorium Italii 
W sprawuje Senat — nigdy o tym nie 

zapominaj, nawet gdy poczujesz się 
już mocny militarnie. Senatorowie sprawują 
nad tobą kontrolę na dwa sposoby. Przede 
wszystkim, wyznaczają ci nieobowiązkowe mi- 
sje, które w miarę możliwości powinieneś 
wykonywać. Z reguły jest to prośba o zablo- 
kowanie portu (najłatwiejsze zadanie), zajęcie 
wybranego miasta lub też zdławienie rebelii. 
Nie zawsze zdobycie miasta jest rzeczą moż- 
liwą i nie musisz za wszelką cenę dążyć do 
zadowolenia panów senatorów. Mnie popro- 
szono na przykład zbyt wcześnie o to, bym 
zajął Londinium, stolicę Brytonów. Wyprawa 
okazała się misją szaleńczą i zakończyła upo- 
karzającą klęską moich skromnych wojsk 
w konfrontacji z niemal tysiącem fanatycz- 
nych wojowników brytońskich. Jeśli jednak 
misja się uda, otrzymujesz nagrodę pieniężną, 
wojskową lub też wdzięczność Senatu. Ta 
ostatnia to też cenny nabytek — w zakładce 


nego, rozsyłaj na wszystkie strony świa- 

ta zarówno swoich dyplomatów, jak 
i szpiegów. Przede wszystkim poznajesz dzięki 
nim nowe terytoria (o miejscach, w których 
nie ma twoich oddziałów, nic nie wiadomo), co 
pozwoli ci uniknąć zasadzek przygotowanych 
przez wojska wroga. Szpiedzy mają też zdo|- 
ność przenikania do osad wroga. Daje to 


Ż anim przystąpisz do podboju terytoria|- 


najszybciej. Oczywiście najlepiej na 

pierwszy ogień wziąć ludy mniej rozwi- 
nięte cywilizacyjnie i militarnie (sprawdź za- 
kładkę „ranking frakcji”), choć to nie zawsze 
jest możliwe. Wyruszając na podbój, musisz 
pamiętać o kilku podstawowych zasadach. 
Najlepiej, jeśli dowódcą armii jest ktoś z twej 
rodziny. Po pierwsze, jeśli to dobry dowódca, 
będzie pozytywnie wpływał na morale swoich 
wojów. Po drugie, tylko on może rekrutować 
najemników na terenach niezamieszkałych. 
Ma to znaczenie zwłaszcza na poczatku, kie- 
dy twoje własne wojsko jest jeszcze nieliczne 
i niedoświadczone. 

Omawianie strategii zacznijmy od walk 
w polu, częstokroć zupełnie nieoczekiwanych 
(zasadzki przeciwnika). Obserwuj sztandar 
wrogich wojsk znajdujących się w twoim za- 
sięgu — poziom jego zaciemnienia oznacza li- 
czebność napotkanej armii. Zaatakowanie 


k kspansję terytorialną należy zacząć jak 


„kuria Senatu” za- 
uważysz, jak izba postrzega twój ród w po- 
równaniu z dwoma pozostałymi rodzinami 
rzymskimi. Tam też możesz sprawdzić, czy je- 
steś popularny wśród plebsu. Warto tę 
zakładką regularnie odwiedzać. Senat poza 
misjami obdziela też rody rzymskie funkcjami 
senackimi, które z kolei przekładają się na 
wpływy ekonomiczne i polityczne. 


jasność w kwestii stacjonującego tam garnizo- 
nu, co oczywiście pozwala dokłanie określić 
ilość i jakość wojska, jakie tam wyślesz. Po 
drugie, istnieje szansa, że osadę będziesz mógł 
szturmować bez konieczności budowania ma- 
chin oblężniczych — w niektórych przypadkach 
szpieg zdoła po cichu otworzyć bramy! Z kolei 
dyplomaci mogą ci zapewnić współpracę han- 
dlową, militarną lub przymierze. Nim twoja 
sława dotrze do wszelkich zakątków współcze- 
snego świata, liczyć możesz jedynie na współ- 
pracę handlową (bardzo ważna), czasem na 
przymierze. Nie oczekuj, że od razu inne ludy 
oddadzą swoje tereny bez walki lub też że zgo- 
dzą się płacić ci daniny. | jeszcze jedno — ty 
możesz mieć swoje zamiary co do sojusznika 
(„zaatakuję go później, teraz pohandlujemy”), 
lecz nie zapominaj, że każdy kij ma dwa końce. 
Sojusznicy potrafią być równie podstępni. 


znacznie skromniejszych wojsk z reguły 
oznacza, że przeciwnik się wycofa — zdoby- 
wasz doświadczenie dla dowódcy, ale nie dla 
swoich żołnierzy. Jeśli już dojdzie do walki, to 
o twoich szansach decyduje liczebność, do- 
świadczenie wojów i charakter dowódcy. 
Możesz wybrać opcję walki automatycznej 
lub samemu rozegrać batalię. 


twy, pamiętaj o właściwej kolejności. 

Z przodu warto ustawić lekką piechotę 
(ewentualnie także ciężką). W drugim rzędzie 
niech stoją łucznicy i miotacze. Alternatywą 
jest umieszczenie miotaczy i łuczników odro- 
binę z boku, najlepiej na wzgórzu, jeśli tako- 
we gdzieś w pobliżu jest. W trzecim rzędzie, 
ale w miarę blisko wojsk, postaw generała ze 
swoją przyboczną kawalerią. Na flankach 
ustaw pozostałą konnicę, plus, jeśli je masz — 
bardzo szybkie i groźne psy bojowe. 

Teraz pora przystąpić do bitwy. Na począ- 
tek spójrz, gdzie rozstawione są jednostki 
wroga, bowiem czasem rozbija on swoje od- 
działy, próbując wciągnąć cię w pułapkę. 


A ozstawiając swoje jednostki na polu bi- 


Jeśli jesteś stroną broniącą się w bitwie, . 


spokojnie zaczekaj, aż wróg sam do ciebie po- 
dejdzie. Tym samym nieco się zmęczy, a ty 
będziesz miał czas na spokojne przyjrzenie się 
jego oddziałom. Rzecz jasna, za każdym ra- 


zem walka wygląda inaczej, ale niektóre ele- 
menty strategii warto powtarzać. Gdy wróg 
jest już blisko, przygotuj pierwszą linię do na- 
tarcia. Jeśli to wróg szarżuje, warto z dwóch 
stron wbić się w niego konnicą (formacja 
„klin”) i narobić trochę zamieszania, po czym 
oddziały konne szybko wycofać na tyły. Ewen- 
tualnie możesz też namieszać przy pomocy 
psów bojowych, które wywołują paniczny 
strach wśród przeciwników. Teraz pora na 
kontrnatarcie. Pamiętaj, że część twojej pie- 
choty najpierw rzuca oszczepem, a dopiero 
potem walczy na miecze, więc ofensywę na- 
leży zacząć odpowiednio wcześniej. Uważaj 
z używaniem łuczników i miotaczy. Najlepiej, 
jeśli strzelać będą tylko w rejony, gdzie jest 
sam wróg, lub wtedy, gdy piechota jest już 
w pełnym zwarciu. Gdy walka rozpocznie się 
na dobre, obserwuj podpisy pod ikonami 
swoich i wrogich wojsk — dowiesz się z nich, 


jak wygląda kwestia zmęczenia i morale. 


=—46) OBLĘŻENIE [Ss 


olejna istotna kwestia to obleganie 
K = miast. W przypadku szturmu 

zalecenia są zasadniczo podobne (zakła- 
dając, że wróg postanowi wyjść zza murów). 
Natomiast wejście w bramy miasta wiąże się 
z kilkoma problemami. Newralgicznym 
momentem jest przejście przez bramę (lub 
wyrwę w murze, jeśli masz oddział balisty). 
Zanim tego dokonasz, zobacz, czy za bramą 
nie stoją oddziały obrońców. Jeśli tak jest, 
podejdź pod mury swoimi jednostkami walczą- 
cymi na odległość (łucznicy, miotacze, czasa- 
mi hastati). Strzelanie poprzez mur nie jest 
może zbyt skuteczne, ale zawsze pewną licz- 
bę przeciwników wyeliminuje, a poza tym 
wprowadza zamieszanie w ich szeregach. Wy- 
korzystaj ten moment na przekroczenie 
murów twierdzy. Dalej walcz już zgodnie 
z ogólnymi zasadami, pamiętając jednak, że 
w wąskich uliczkach nie upchasz jednocześnie 
wszystkich swoich żołnierzy. Atakuj centrum 
miasta z kilku stron lub falami. 

Alternatywą jest zaczekanie, aż wróg sam 
odda twierdzę w twoje ręce (maksymalna 
liczba tur oporu to tak gdzieś 7). Ryzyko jest 
jedynie takie, że jakaś mobilna armia przyjdzie 
garnizonowi z odsieczą. Jeśli tak się nie sta- 
nie, a garnizon nie wyruszy w pole, to miasto 


zyskasz bez jednego wystrzału balisty. To do- 
bre rozwiązanie, ponieważ oszczędzasz swoje 
siły, miasto nie ulega zniszczeniu i jest więcej 
ludności do zniewolenia. Zdobywając miasto, 
masz trzy opcje do wyboru — najlepiej chyba 
wybrać „zniewól ludność”. Dzięki temu część 
ludzi zostaje w osadzie, część rozprowadzasz 


Zajęta osada: Lemonkum 


Warto raz na jakiś czas włączyć pauzę 
i część wojsk wycofać, część przerzucić, by 
zmieniać cel natarcia. Jeden z manewrów to 
na przykład wycofanie piechoty na chwilę do 
drugiej linii i ponowne uderzenie 
konnicy (uwaga jednak na 
własnych strzelców — ja raz 
straciłem w ten sposób poło- 
wę oddziału ciężkiej jazdy). 
Generał niech trzyma się 
z tyłu, chyba że w jakimś re- 
jonie twoje wojska zostaną 
znacznie osłabione, a nie ma 
w pobliżu innej formacji zdol- 
nej ruszyć z odsieczą. Szybki 
atak armii przybocznej 
generała robi piorunujące 
wrażenie na przeciwniku, 
a ponadto dodaje otuchy wła- 
snym wojskom. Staraj się też 
osaczyć generała przeciwni- 


po swoich pozostałych miastach oraz dosta- 
jesz pewną ilość gotówki. 

W niniejszym tekście zabrakło miejsca na 
omówienie szczegółów ekonomicznych, han- 
dlowych, kwestii floty, dalszej ekspansji tery- 
torialnej, rozwoju genealogicznego rodziny 
i zarządzania coraz większym obszarem. Mam 


ków — jego ucieczka lub śmierć gwarantuje 
znaczne osłabienie wroga. 

W każdej bitwie przychodzi taki moment, że 
niektóre oddziały uciekają w panice. Jeśli to 
twoi ludzie, spróbuj ich dogonić swoim gene- 
rałem — dzięki jego wpływowi być może 
powróci im zapał bojowy. Jeśli natomiast 
w panice ucieka wróg, włącz pauzę i wykonaj 
dwie czynności. Po pierwsze sprawdź, czy 
masz oddziały zdolne do pogoni za czmychają- 
cym wrogiem. Nadto upewnij się, że gdzieś 
na tyłach nie czeka na ciebie przykra niespo- 
dzianka w postaci wypoczętych, gotowych do 
walki batalionów. W pogoni najskuteczniejsza 
jest z reguły oczywiście konnica. Gdy kompu- 
ter zdecyduje, że już wygrałeś bitwę, da ci 
wybór między dalszym wyrzynaniem wroga, 
a zakończeniem potyczki. Wybierz pierwszą 
opcję, jeśli chcesz na przykład dorwać wro- 
giego dowódcę lub raz na zawsze zmieść ca- 
łą jego armię z mapy strategicznej. 


nadzieję, że za miesiąc uda nam się do tych 
spraw powrócić. Ja tymczasem siadam z po- 
wrotem do gry, gdyż właśnie znalazłem się 
w stanie wojny z Germanami i miastami grec- 
kimi, a ponadto złapałem przyczółek w Afryce 
Północnej. Ku chwale Rzymu! 
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Pomysłowy 
Greative 


ierwszą z nich są głośniki 
Creative _ TravelSound 
200, przeznaczone dla 
osób lubiących podróże. 
Stanowią doskonałe uzu- 


| 3 y pełnienie cyfrowych odtwarzaczy 
e | 0 audio firmy Creative serii Zen oraz 
ą Ę Q MuVo, a także innych przenośnych 
Ę a KJ h odtwarzaczy CD i notebooków. Obu- 
= g z dowa jest odporna na uderzenia 
<| | Da ar (w granicach rozsądku, rzecz 
LJ KSMĄ jasna...), a dwie cieniut- ai 
5 6 kie membrany zapew- FREE 

6 niają zadowalającą ja- 


kość dźwięku. Zastosowa- 
nie technologii Wide spra- 
wia, że uzyskujemy efekt zbliżony 
do dźwięku z przestrzennych głośni- 
ków. Odtwarzanie plików MP3, które 
często różnią się natężeniem dźwię- 
ku, będzie obsługiwane przez 
funkcję Normalizer zapewniającą 
wyrównanie poziomów. Cena deta- 
liczna Greative SoundTravel wyno- 
si 199 zł, a wraz z głośnikami 
dostajesz futerał podróżny. 
: Jeśli lubisz słuchać radia, a w po- 
"===>" bliżju komputera czy notebooka nie 
masz żadnego odbiornika, zainteresuj 
WOZECSIJZSUWNEUUNA się modułem Creative Digital FM Radio 
MUSŁAJIYSLCŁCJKA X-8. Ten mały i lekki odbiornik radia 
COUONUŁCIYCJENACUJNA UKF podłączany jest do 
U UWIESOCOZZJEJJEJKUJ komputera przez port USB. Jest to 
CZULUTARCIUKJ-NKONZCZCA ciekawe rozwiązanie dla wszystkich 
MSWAUICYCZYY NK CAN osób, które chcą korzystać z radia 
BUU ZENERA wszędzie tam, gdzie tego potrzebują. 
WCANKCAKOYZNU INKA Nioduł zapewnia wysokiej jakości 
Cena: 199 zł dźwięk i cyfrowe strojenie, zaś funkcja 
Autoscan pozwala szybko wyszukać 
najlepiej odbierane stacje lokalne. Creative Digital FM Radio X-8 wy- 
posażony jest w wyjście słuchawkowe typu „minijack” i posiada trzy 
przyciski, którym możesz przypisać ulubione stacje ra- 
diowe. Radyjko kupisz już za 159 zł. 


Creative Digital FM Radio X-8 

* Wymiary: 6.5 cm x 2.2 cm) 
x 1.3 cm * Waga: 13.3 g * Za- 
kres: 87.5 — 108 FM » Porty: 
USB i „minijack” * Cena: 199 zł 


Sprzętowo Warto wiedzieć 


Logitech 
presents... 


ardzo atrakcyjnie prezentuje się nowa myszka Logitech 
MX1000 Laser Cordless Mouse. Jest to pierwszy na świe- 
cie gryzoń, który korzysta z laserowego czujnika. Nowa 
technologia sprawia, że MX1000 jest superprecyzyjna, co 
przyda się osobom pracującym przy obróbce grafiki bądź 
w arkuszach kalkulacyjnych. Promień lasera jest niewidoczny dla ludzkie- 
go oka i przez to całkowicie bezpieczny. Wiązka lasera jest emitowana 
przez wypolerowany srebrny pierścień w podstawie myszy. Oświetla 
ona przestrzeń znajdującą się pod myszą, a następnie po odbiciu wraca 
do myszy przez ten sam pierścień. Czujnik znajdujący się wewnątrz 
myszy przechwytuje szczegóły podłoża. Jest on w stanie prze- 
chwycić 5.8 megapikseli obrazu podłoża w ciągu sekundy. 
Gdy mysz laserowa 
zostanie przesunięta, ic „ommunicate 
czujnik wykrywa na- BUDZETU 
wet najdrobniejsze KOŁZAZMKWZONE NINE 
zmiany szczegółów AŁUESARACTJ CZE 
podłoża i przekłada je KURIURZGZDYZC 
na ruch kursora na ŚEYNNEENNNWNKAN ZZA 
ekranie. Z niespotyka- FUSEABRŁAURNEC AEC 
nych dotąd funkcji 


OOLPIX 8400 umożliwia fotografowanie w skali makro 

z odległości nawet 3 cm, dzięki czemu fotograf może wy- 

pełnić cały kadr niewielkimi obiektami oddanymi ze zdumie- 

wającą precyzją. Zakres ogniskowych od 24 do 85 mm 

(odpowiednik dla formatu 35 mm) aparatu COOLPIX 8400 
daje wyjątkowe możliwości fotografowania różnorakich obiektów — od 
krajobrazów po portrety. COOLPIX 8400 wyposażono w funkcję bez- 
pośredniego drukowania PictBridge. Funkcja szybkiego Autofokusa 
ułatwia uwiecznianie nawet najbardziej niespodziewanych zdarzeń. 
Wyposażenie aparatu w monitor LCD typu TFT o zmiennym kącie i roz- 
dzielczości 134 000 punktów ułatwia fotografowanie w różnych po- 
zycjach: znad głowy, z wysokości talii i pod innymi kątami. Z innych 
przydatnych funkcji należy wymienić możliwość nagrywania filmów 
(640x480) z korekcją poruszania aparatem podczas rejestracji, auto- 
matyczny dobór kolorów w zależności od fotografowanego obiektu 
oraz obsługę standardu USB do transferu danych do komputera. Ce- 
na tego cuda do najniższych niestety nie należy i wyniso 4399 zł. 


Nikon COOLPIX 8400 
* Wymiary: 113: x 82 
x 75 mm * Matryca: 8 
megapikseli CCD 2/3 cala 
* Wyświetlacz LCD: typ 
TFT, 1.8 cała * Waga: 
470 g * Nośniki danych: 
CompactFlash | i Il, Micro- 


drive * Standard zapisu: 
JPEG, RAW, TIFF (zdjęcia), 
Apple quicktime MJPG 
(wideo) * Cena: 4399 zł 


iR tekst: Konrad Rawiński; zdjęcia: Creative, Nikon, Logitech, Nokia 


adna 


Logitech MX1000 


warto _ wspomnieć 

o Til Wheel Plus 
Zoom, .która umożliwia 
przewijanie w trzech 
wymiarach: w górę 
i w dół, w lewo i w prawo 
oraz w głąb i do siebie. Pod- 
czas pracy z takimi aplikacjami 
jak Power Point czy Word można ła- 
two powiększyć niewielki fragment slajdu lub 
raportu, a następnie szybko przejść do widoku 
całego dokumentu. Naciśnięcie rolki w lewo lub 
w prawo umożliwia szybkie przewijanie poziome 
(na przykład w długich dokumentach Excela) lub 
przeglądanie zdjęć w trybie przezroczy w Win- 
dows XP Mysz charakteryzuje się ciekawym, fu- 
turystycznym wyglądem — utrzymana jest w to- 
nacji niebiesko-grafitowej. 

Drugi gadżet to kamera internetowa Quick- 
Cam Communicate. Mniejsza konstrukcja 
łączy znajomy, okrągły kształt kamer 
Logitecha z ostrymi, ukośnymi li- 


niami, które  obramowują 
wpuszczoną soczewkę 
i przyciągają do niej 


uwagę. QuickCam 
Communicate 
współpracuje 
z coraz więk- 
szą liczbą 
aplikacji wi- 
deo. Łatwo 
się jej używa 
we wszystkich po- 
pularnych komunikatorach, takich jak MSN 
Messenger, AOL Instant Messenger oraz Yahoo! 
Instant Messenger. Do kamery dołączona jest 


Warto wiedzieć... 


teriału lub złą jakością wykonania, firma napra- 
wi go lub wymieni na nowy. To się nazywa 
przywiązanie do klientów? 


Łatwiej z MTP 

Microsoft zapowiedział stworzenie protokołu 
Media Transfer Protocol, ułatwiającego korzy- 
stanie z aparatów cyfrowych w Windows XP. 
MTIP w połączeniu z Windows Connect Now 
(który jest dostępny po zainstalowaniu Service 
Packa 2) masz uczynić transfer zdjęć jeszcze 
przyjemniejszym i to nawet w przypadku urzą- 
dzeń o ograniczonych możliwościach komunika- 
cyjnych. Nowymi protokołami zainteresowały 
się m.in. Canon i Nikon, które w najbliższym 
czasie powinny wypuścić sterowniki w pełni ko- 
rzystające z ich dobrodziejstw. 


Nowy wirus w sieciach P2P 
Ostrzegamy osoby korzystające z Sieci Peer- 
to-Peer — w Necie krąży niebezpieczny wirus 
o nazwie Mexter.E. Robak ukrywa się pod po- 
stacią plików „Crack.exe”, „Serial.exe”, „No 
Cd.exe" i „keygen.exe”. Po infekcji wirus two- 
rzy kilkadziesiąt kopii i wpisuje się do rejestru 
tak, aby uruchamiać się przy starcie systemu. 
Jego aktywność przejawia się w wysyłaniu wia- 
domości do osób z książki adresowej z przypad- 
kowymi załącznikami. Procedura powtarza się 
wielokrotnie, co wpłyna na szybkość działania 
zainfekowanego komputera. Ratunkiem jest po- 
siadanie programu antywirusowego z aktualną 
bazą danych i dokładne skanowanie całego sys- 
temu w poszukiwaniu „robala”. 


r Cordless Mouse * Typ: laserowa * Zasięg nadaj- 


nika: do 2 metrów * Ilość przycisków: 8 programowalnych * Ergonomia: 


dla praworęcznych * System: Windows 98, 2000, Me, XP oraz Mac 0S 
X+ * Interfejs: UBS lub PS/2 * Cena: 330 zł 


też wersja próbna oprogramowania VideoCall 
for Broadband, które pozwala na zsynchronizo- 
wane przesyłanie głosu i wideo przez szerokopa- 
smowe połączenia internetowe. Za pomocą 
QuickCam Communicate można również wysyłać 
zdjęcia i filmy wideo do rodziny i przyjaciół za po- 
mocą maila. Kamera posiada zintegrowany 
mikrofon. W opakowaniu z urządzeniem znajduje 
się klamra, która umożliwia zamocowanie kame- 
ry na płaskim ekranie LOD albo na wyświetlaczu 
notebooka. Ceny obu urządzeń wynoszą 330 zł 
za myszkę i 209 zł za kamerkę. 


Oko Saurona 
obserwuje 
dom 


na 


uż w czwartym kwartale tego roku 
oferta fińskiego koncernu zostanie 
poszerzona o kompletny system ob- 
serwowania obiektów, wyposażony 
w detekcję ruchów i zmiany tempe- 
ratury otoczenia. Nokia Remote Camera bę- 
dzie miała możliwość nagrywania filmów 
z dźwiękiem oraz robienia zdjęć zawsze wtedy, 
gdy wykryje niepożądaną aktywność w monito- 
rowanym mieszkaniu. Co istotne, kamerka nie 
potrzebuje stałego dostępu do Internetu. Wy- 
starczy podłączyć ją do prądu oraz do sieci 
komórkowych poprzez kartę SIM. Definiujesz 
nazwę użytkownika i urządzenie jest gotowe. 
Nie byłoby w tym nic nowego (w końcu kame- 
ry przemysłowe też nagrywają obraz 24 godzi- 
ny na dobę), gdyby nie fakt, że Nokia Remote 
Camera ma możliwość przesłania do ciebie in- 
formacji o każdej aktywności w monitorowa- 
nym obiekcie na e-mail lub telefon komórkowy. 
Cena tego sprytnego urządzenia jest spora, 
wynosi aż 450 euro, lecz podobno bezpieczeń- 
stwo własnego „kwadratu” jest bezcenne... 
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Sprzętowo Klasyczne 


= 
: Moddin 
| i : ATARI yk 
Bajeranckie . od Tracera 
p z z4 amiętasz takie gierki jak BREAKOUT, SABOTEUR | ASTE- 
Ww H ad t ra Ę © p ROIDS? Pamiętasz pierwsze komputery Atari? Kręci się 
% łezka w oku, co? Jeśli chciałbyś jeszcze raz przenieść się 0 co się męczyć i samemu upiększać obu- 
* w świat pionierskich gier komputerowych, znaleźliśmy dla cie- dowy komputerów? Większość firm ma już 
eżeli lubisz ekstrawagancki wygląd / bie idealne urządzenie. w swojej ofercie pudełka, które odmienią 
J komputerów, zainteresuj się nowy- Już w czasie tegorocznych świąt Bożego Narodzenia na pół- oblicze twojego blaszaka. 

mi wiatraczkami firmy GlacialTech — | ź kach sklepowych znajdziesz konsolkę o nazwie Atari Flashback. Tracer TR0O-311 TURBO-JET to nowy model 
Limba 2000 i Limba 2000 Pro. Nowe % i Będzie to urządzenie bezpośrednio podłączane do telewizora, obudowy komputerowej, wyposażony w efektyw- 
coolery wyposażono w dwa wiatraki chło- *% dostarczane z dwoma padami do zabawy wieloosobowej. ne mechanizmy chłodzące i charakteryzujący się 
dzące, z których każdy kręci się z prędko- 5 W pamięci konsoli zapisano dwadzieścia hiciorów oryginalnym wyglądem. Unikalny design nowe 
ścią 2000 rpm. Wersja Pro oferuje 3200 rpm, 27) z lat BO. Powrót do przeszłości za nieca- obudowy Tracer zawdzięczają przedniej turbinie 
a ponadto zaopatrzona jest w świecące na niebiesko  * £ , łe 45 dolarów? Nie wiem jak ty, chłodzącej, podświetlonej błękicnym kolorem, 
diody. Oba wiatraczki zaprojektowano dla gniazd socket © ale my zagramy!!! a także oryginalnym drzwiom osłaniającym napę- 
A z myślą o Athlonach XP. % dy komputera. Obudowa wyposażona jest dodat- 

€ kowo w przezroczystą boczną Ścianę, za którą 
© umieszczony został świecący w trzech kolorach 


wiatrak. Tracer TRO-911 TURBO-JET ma wymia- 
ry 200x440x430 mm. Posiada cztery kieszenie 
5.25 cali, dwie 3.5 cali oraz trzy ukryte 
miejsca na napędy, np. twarde dyski. Obu- 
dowa posiada złącza USB i Audio na 
frontowym panelu. Jej konstrukcja zo- 
stała wewnętrznie 
wzmocniona 
przez za- 
stosowanie 
blachy o grubo- 
ści 0.7 mm. Cena 
detaliczna TURBO 
TRO-3911 JET 
z przezroczystą | 
ścianą boczną wy- 
nosi około 230 zł. 


Zabaweczki 
z górnej półeczki 


wa nowe modele palmtopów Pocket LOOX serii 700 firmy Fujitsu Siemens Com- 
D puters łączą najnowsze rozwiązania technologiczne, elegancki wygląd, optymalną 
funkcjonalność i — jak zwykle w przypadku tych urządzeń — wysoką cenę. 

Nowe PDA służą do zaawansowanego zarządzania informacjami oraz pozwalają na 
bezprzewodowe połączenie się z Internetem oraz współpracę z aplikacjami bizne- 
sowymi. Zastosowano w nich najnowszy procesor Intel PXA272t520 MHz. 
Oba sterowane są systemem operacyjnym Microsoft Windows Mobile 2003 
for Pocket PC Second Edition. Takie połączenie sił zapewnia wysoką wydaj- 
ność przy jednoczesnym ograniczeniu poboru mocy. 

Na obu urządzeniach można pracować do 12 godzin bez przerwy. 
W razie wymiany baterii głównej z pomocą przychodzi dodatkowe 
ogniwo, które pozwala utrzymać palma na chodzie przez dodatkowe 


30 minut. Pocket LOOX 710 i 720 wyposażone są w czytniki kart / EJ 
SD I/0 i CĘ, co pozwała na szerokie zastosowanie dodatkowych y/ .....2.00 0 © 
elementów jak karty pamięci czy moduły GPS. Oba modele ofe- j . 
rują możliwość bezprzewodowego połączenia z Internetem Ę 
(WLAN IEEEB02. 1 1b), Bluetooth 1.1 i podczerwień. Użyt- g © La ta 2 0 u 
kownicy, którzy pragną stałego połączenia z Siecią nieza- 4 © uu 
leżnie od miejsca, mogą zamówić dodatkową kartę e 
CONNECT2AIR GSM/GPRS do połączenia przy pomo- we u g 0 3 ł 
cy sieci komórkowych. Wyświetlacz 3.6 cala VGA 4 z 
w modelu LOOX 720 z rozdzielczością 640x480 | 
pikseli gwarantuje przejrzysty obraz oraz [) kres zwariowanych lat 20. był inspiracją przy tworzeniu nowej 
możliwość pracy w trybie „landscape” (po- 0 linii telefonów komórkowych Nokii. Seria 7xxx to zaskakujące 
ziomym). Dodatkowo w obu modelach | połączenie art deco z nowoczesnością. 
wbudowany jest aparat cyfrowy (1.3 ; © Nokia 7280 to komórka inna niż wszystkie — zrezygnowano w niej 


© z klawiatury numerycznej na rzecz głosowego wybierania nume- 
rów. Rozsuwana obudowa pozwala odbierać i kończyć połączenia 
energicznym ruchem nadgarstka. Ciekawe tylko, jak wysyłać 
z niej tak popularne w kraju nad Wisłą SMS'y? No ale jest to 
najwyższa półka i ludzie z grubą kasą nie zaprzątają sobie 


Megapixela] i lampa błyskowa. Przewidziano | A — 
także nagrywanie sekwencji wideo i słuchanie muzy = 

w formacie MP3. Jedynym minusem tych multimedialnych 
kombajnów jest ich cena — za model Loox 7 10 zapłacisz 1946 zło- 


tych, a Pocket Looxa 720 wyceniono na 2340 zł. Sprzęcior idealny dla 
tatusiów-biznesmenów. 


głowy czymś tak banalnym. Z kolei Nokia 7270 kusi apli- 
kacją Conventer, która przelicza rozmiary ubrań czy bu- 
tów. Telefon polecamy miłośnikom międzynarodowych 

zakupów. Natomiast Nokia 7260 to przede wszyst- 
| kim piękna obudowa, stylizowana na art deco 
LU wydaniu industrialnym. Wzrok przykuwają 

4 chromowane i stalowe elementy. Aby się wyróż- 
nić w tłumie, można wzbogacić swój telefon o 
akcesoria, takie jak oryginalne paski na rę- 
kę i futerały. Wszystkie trzy komórki ma- 
ją wbudowane aparaty VGA. 

2 pewnością ta linia telefonów 
bardziej przypadnie do gustu oso- 
bom „Arkadius-style” niż naszym 
ziomalom „z kraju na daczy”. 
No ale warto wiedzieć, co 
słychać w szerokim świecie, 
prawda? 


NOKIA 7280 


PlayStation 2 
na diecie 


ony Computer Entertainment Europe zaprezentowało odchudzoną wersję PlayStation 
R 2. PStwo, jak potocznie mówi się o tej konsoli, jest mniejsza od swojej starszej sio- 

stry o 75%. Jej wagę zredukowano o połowę. Jest również cieńsza — teraz ma 2.8 
cm szerokości (stara obudowa PlayStation 2 mierzy /.8 cm). Nowa wersja została dodat- 
kowo wyposażona w port do rozgrywek sieciowych. Pojawi się w sklepach od początku li- 
stopada w cenie 149 euro za sztukę. Premierze „cieniaska” towarzyszyć będzie kolejna 
generacja gier, zawierająca m.in. GRAN TURISMO 4, THE GETAWAY: BLACK MONADY, 
EYE TOY PLAY 2, KILLZONE I GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS. No- 
wy wygląd, nowa cena i parę murowanych „hiciorów” zapewnią Play- 


Station 2 piękną emeryturę. 


a daanawzzacoki sicie „ałkoicżdiiiG UNE AJE 


fir tekst: Konrad Rawiński, Michał „Joel” Zacharzewski, DżejDźi; zdjęcia: Glaciallech, Fujitsu Siemens, Sony, Nokia, Megabajt 


Czy Internet podrożeje już od jesieni? 


w Polsce została utrzymana dotychcza- 

sowa stawka VAT na usługi dostępu do 
Sieci. Komisja Europejska żąda od polskich 
władz wprowadzenia — tak jak w pozostałych 
krajach UE — opodatkowania Sieci główną 
stawką. Niestety, w Polsce wynosi ona aż 
22%. Urzędników unijnych nie przekonały ar- 


Monitor Lumina Avacs 


p. nie ma szans na to, aby 


LWMINA 


Garden Composer 3D 


PG i motyka 


Kowalskiego był Fiat 126p, własne M-3 
oraz kawałek poletka za miastem, dumnie 
e,” PE [ER 


i eszcze nie tak dawno marzeniem każdego 


0 czym szumi w Sieci 


gumenty, że dostęp do Sieci w naszym kraju 
jest i tak najdroższy w Europie — w odpowie- 
dzi polskie władze usłyszały to, co już wiado- 
mo od .dawna: na wysokie ceny bardziej 
wpływa brak konkurencji, niż podatek. Nieste- 
ty, jest to prawda. Od wielu lat nie robi się 
nic, aby zlikwidować monopol TP S.A., której 
działania wpływają na chore ceny Interfeje] 


Mały elegant 


nie tylko na jakość, ale i wygląd sprzętu. 

Jeśli należysz do tej grupy, na pewno za- 
interesuje cię najnowszy monitor firmy Lumina. 
Urządzenie nie tylko ślicznie wygląda, ale i ofe- 
ruje bardzo przyzwoite parametry pracy (max. 
rozdzielczość 1280 x 1024). Dystrybutorem 
monitorów jest warszawski Megabajt. (Pf 


| monitor kolorowy CRT 
| sugerowana cena: 579 zł 
| w sprzedaży: od 22 października 


G oraz więcej użytkowników zwraca uwagę 


zwany 
działką re- 
kreacyjną. 
Obecnie niewiele się 

zmieniło, choć wielu Kowalskich ma nawet po- 
kaźne posiadłości ze sporym ogrodem i dyle- 
mat, jak urządzić zieleń wokół swego „pałacu”. 
Pomoże im w tym Garden Composer 3D Plus. 
W programie można zaplanować wszystko: od 
położenia ścieżek i wodospadów, poprzez 
kształt rabatki, do rozmieszczenia drzew 
i krzaków. A potem wystarczy wezwać ogrod- 
nika i dać mu wydruk... PP 


Ap 


www.zl dzap.tv 
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ARIE 


W ciągu trzech lat gimnazjum miałem 4 
nauczycieli informatyki: plastyka, który ka- 
zał nam ciągle rysować w Paintcie; polo- 
nistkę, która robiła nam normalne lekcje 
polskiego (chamstwo); nauczyciela techniki, 
z którym ani razu nie włączyliśmy kompów, 
tylko je rozbieraliśmy na części; i wreszcie 
(przez pół roku) wykwalifikowaną informa- 
tyczkę, która nas uczyła pisać strony 
WWW. Nic tylko sobie w łeb palnąć! 

Seba 


W związku z modnym ostatnio pisaniem 
o szkolnych informatykach postanowiłem 
podzielić się z czytelnikami GLICKA! moimi 


do wygrania figurki 
postaci z filmów 


Więcej szczegółów na stroik 
-_ NDĘ, . 
www.aliensgroup.pl 


(LLU LE 


| przeżyciami. Najgorzej było w I klasie gimna- 


zjum. Obawiałem się, że jak pójdę do gimna- 
zjum, nie dam sobie rady na informatyce 
(miałem kompa od 2 lat). Myślałem, że na- 
uczyciel będzie uczył nas jakiś niepojętych 
rzeczy, więc zdziwiłem się, kiedy na pierw- 
szej lekcji mieliśmy przepisać i nauczyć się 
regulaminu pracowni! Spoko, myślałem, po- 
tem będzie lepiej. Ale było wręcz odwrotnie. 
Przez cały rok przerabialiśmy praktycznie 
sam Notatnik i okazało się, że wiem więcej 
niż nasz nauczyciel. Gościu miał jakieś 40 
lat i tytuł magistra (chyba kupił go na baza- 
rze!). W II klasie było niewiele lepiej. Uczyli 
śmy się robić strony internetowe. Polegało 
to właściwie tylko na stworzeniu czegoś po 
dobnego do strony z kolorowym tłem i pa- 
roma liniami tekstu. A żeby dostać celujący 
na koniec roku, trzeba było zrobić stronę 
główną i co najmniej 3 podstrony. Nic więc 
dziwnego, że pół szkoły miało 6 z informaty- 
ki na świadectwie. W trzeciej klasie wszyst- 
ko się zmieniło, przyszła do nas nowa 
nauczycielka. Miała wszystko, co jest po- 
trzebne dobremu nauczycielowi informaty- 
ki, tzn. pojęcie o komputerach, podejście do 
uczniów i ciało 24-latki! Przerobiła z nami 
cały program nauczania w ciągu 2 tygodni, 
a potem przez cały czas słuchaliśmy na lek- 
cjach muzy i ewentualnie, jeśli ktoś miał ja- 
kieś problemy, po prostu się pytał i zawsze 
otrzymywał rzeczową odpowiedź. 
Pod koniec roku nawet przeszliśmy na „ty”! 
Niestety gimnazjum się skończyło i teraz idę 
do liceum. 


KuZmEn 


Prosiliście o listy o nauczycielach-tuma- 
nach, więc piszę. Nasz nauczyciel z Il klasy 
gimnazjum byt tak niekompetentny jak tylko 
niekompetentnym można być. Jedynym, co 
robiliśmy (a raczej co mieliśmy robić) na lek- 
cjach, była obsługa Painta, ewentualnie Wor- 
da. Zeby mieć piątkę lub szóstkę, wystarczy- 
ło napisać 3 linijki tekstu czy też skopiować 
obrazek z Netu. Facet zawsze kazał otworzyć 
wyżej wymienione programy i wygodnie za- 
siadał do swego nauczycielskiego kompa, aby 
posiedzieć na jakimś serwisie. Na lekcji pano- 
wał chaos, totalna samowolka, teoretycznie 
coś zadawał, w praktyce „róbta, co chceta”. 


Każdy grał w DSJ'ki lub MARIO, albo siedział 
w Necie. 90% chłopaków w międzyczasie 
przebywało na stronach typu XXX. Przy włą- 
czeniu sprzętu takie rzeczy uruchamiały się 
automatycznie. Kompy były tak zabugowane 
i zamulone, że szkoda gadać, nie działało wła- 
ściwie nic (nie licząc adresów XXX, te działa- 
ły zawsze!). Koleś po lekcjach reinstalował 
Windows, ZAWSZE z podręcznikiem! Starał 
się jak mógł biedaczyna, ale errory, bugi 
i różne sprośne stronki i tak nie opuściły pie- 
ców ani na chwilę. Kiedy ktoś zgłaszał, że coś 
nie działa, jedyne, co umiał powiedzieć, to: 
„Co psujesz szkolny sprzęt, chcesz, żeby 
twoi rodzice za to płacili?”. Problem nadal 
pozostawał nierozwiązany. Nie umiał nawet 
poprawnie wymówić nazwy Microsoft Win- 
dows i mówił tak jak się pisze! Po sali infor- 
matycznej latały ogryzki od jabłek, papiery 
itp. Jedno wielkie śmietnisko, tak samo jak 
i kompy. Połowa z uczniów wiedziała na te- 
mat komputerów 5 razy więcej niż on. Praw- 
dziwa żenada, zwłaszcza w momencie, kiedy 
włączył się wygaszacz ekranu, a on myślał, że 
to sprzęt się zawiesił. | nie zgadniecie, co 
zrobił? Od razu RESET! Jedyne co tak na- 
prawdę potrafił, to wcisnąć ten guzik. Do 
tego sprowadzała się cała jego wiedza i do- 
świadczenie w świecie komputerów. Pecety 
miały następującą konfigurację (dobraną 
oczywiście przez niego): Celerony 1700 
MHz, 32 RAM i zintegrowana grafika. Pytam 
się niebios, po co takie procesory, skoro 
reszta sprzętu jest tak marna? Te proceso- 
ry nie rozwiną nawet 10% swojej mocy! 
Kończę, bo szkoda słów. 


lipaj 


Zadanie konkursowe: 


który 5.11.04 wejdzie do kin 
(podpowiedź znajdziesz też 


w CLICK! 10/2004) 


numer 


— zamiast 4% wpisz 
nazwisko reżysera. 


31 października. 
Koszt wysłania SMS'a 
wynosi 1.22 zł z VAT 


Swoje typy prześlij pod , Ę 


jako SMS o treści CL.AP.7 


Na odpowiedzi czekamy do 


czytelnicy pylajg... 
Joel odpowiada 
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W ostatnim numerze dostaliście mnóstwo 
listów o nauczycielach — nieudacznikach. 
Sam miałem takiego, ale się nie mogę zgo- 
dzić z tym, co wy wydrukowaliście. Bez 
przesady! Polonistka na pewno nie uczy in- 
formatyki i nie uczymy się przez pół roku 
Painta lub Notatnika! Dlaczego wydrukowa- 
liście takie mocno zmyślone listy? 

Zenon 


Oj, Zenon, Zenon, zmyślony to ty sam je- 
steś... Nie wiesz po prostu, co się na świecie 
dzieje. Ja podobne przypadki jak opisują nasi 
czytelnicy znam z własnego doświadczenia. 
Niestety, nie będzie nigdy dobrze, póki szkol- 
nictwo nie stanie się całkowicie prywatne. Bo 
wtedy rodzice będą o wszystkim decydowali 
(kto płaci, ten wymaga, prawda?) i jeśli dy- 
rektor szkoły zatrudni nauczyciela-nieudaczni- 
ka, to za chwilę sam dostanie takiego kopa 
w dupala, że poleci w kosmos. A w państwo- 
wych szkołach wiadomo jak jest. Dyrekcja 
olewa wszystkich (i młodzież, i rodziców) rwą- 
cym strumieniem moczu. Bo czy się siedzi, czy 
się leży — pensja się należy. 


Joy Pad Dual Impact 
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Ostrołęka rządzi? 


Piszę w dwóch sprawach — jedna z nich 
to poruszony przez was temat nauczycieli 
informatyki, którzy są nieudacznikami. Wie- 
le osób opisało, co wyprawiają oni na lek- 
cjach i bardzo ich przy tym krytykowało. 
Nie do. końca się z tym zgadzam. Rozma- 
wiałam z moją nauczycielką na temat, czy 
ma sens nauka obsługi Painta przez pół ro- 
ku. Powiedziała, że musi pracować według 
programu wymyślonego przez innych. Moż- 
na co prawda go trochę przeskoczyć, ale 
tylko wtedy, kiedy wszyscy uczniowie sobie 
dobrze radzą. | tu zaczyna się problem. 
Okazuje się, że niektórzy mają problem ze 
skopiowaniem kółeczka z jednego dokumen- 
tu do drugiego. Wina nie zawsze leży więc 
po stronie nauczycieli. 


Druga sprawa dotyczy niekompletnie 
ubranych panienek w dziale listy. CLICKA! 
czytają również dziewczyny i, jak sądzę, nie 
sprawia im zbyt wielkiej przyjemności oglą- 
danie tych zdjęć (mogę się mylić — w obec- 
nych czasach nic nie wiadomo). Kilka lat 
temu zapewne ci sami chłopcy walczyli o to, 
by w CLICKU! ukazywało się więcej Pokemo- 
nów, zamiast kupować gazety im poświęco- 
ne. Teraz podrośli i chcą lasek w gazecie 
komputerowej, jakby problemem było kupno 
świerszczyka. 

mieszkanka Ostrołęki 
— przyszłej stolicy Polski 


Jeśli chodzi o bzdurne programy, twoja 
nauczycielka ma rację. W ministerstwie 
i kuratoriach siedzi banda idiotów, nie- 
udaczników oraz pasożytów, którzy nie ma- 
ją nic innego do roboty, jak wymyślać różne 
urzędowe bzdury i zajmują się „produkcją” 
ton papierków oraz formularzy. Należałoby 
ich wystrzelać, a jak przyjdą następni — 
czynność powtórzyć. Brak tzw. Minister- 
stwa Edukacji oraz kuratoriów tylko by po- 
mógł polskiej oświacie. 


Jeśli natomiast mowa o ładnych dziewczę- 
tach z działu Listów, pozostaniemy przy 
nich, ale specjalnie dla ciebie publikujemy 
twarz pewnego milusiego chłopczyka :). 
Ach, i jeszcze jedno. Chciałbym cieszyć się 
zdrowiem, młodością, życiem i pełnią władz 
umysłowych do czasu, aż Ostrołęka zostanie 
stolicą Polski. Mój Boże, żyłbym wiecznie!!! 


]2 poooczta 


to 


Niemieckie uczulenie 


Czy ta wasza cała redakcja sobie jaja robi? 
Czy nie doszła do was wiadomość, że w CO- 
DENAME: PANZERS Polacy zaczęli Il wojnę 
światową? A wy macie czelność pisać, że 
gra jest realistyczna. To skandal!!! | jeszcze 
w ogóle nie dopisaliście, że w grze Polacy 
przedstawieni są jako tchórzliwi pijacy. Mam 
pewność, że o tym słyszeliście i nie zareago- 
waliście. | jeszcze ta ocena 5+. Ta gra na to 
nie zasługuje! Powiniście się wstydzić. 

Kamil 


Mam pytanie — czy jakbym napisał, że 
[pewna firma dystrybucyjna] to gówno i po- 
spolite łajzy, opublikowalibyście ten list ? Są 
dwa powody, dlaczego nienawidzę tego dys- 
trybutora: 

1. Mają ceny wzięte z kosmosu i nie dają 
żadnych dodatków, gadżetów itp. W końcu 
jak żądają tyle kasy za THIEFA 3, coś powin- 
ni dorzucić. 

2. Szczególnie się wkurzyłem, jak obejrza- 
łem pewien program w telewizji na temat 
gry CODENAME PANZERS, a dystrybutor 
puszcza jakąś Ściemę, że gra jest spoko i to 
telewizja jest winna. 

Takich jak oni to powinni kastrować albo 
shotguna przystawić do głowy i w razie cze- 
go pociągnąć za spust. 

krol_sedesu 


Ha, radykalne to metody rozprawiania się 
z ludźmi, których nie lubimy! Ale kto powie- 
dział, że radykalizm jest taki zły? :). Jeśli 
chodzi o CODENAME PANZERS, faktycznie 
zrobiła się afera na całą Polskę. Przedstawi- 
ciele dystrybutora tłumaczyli się nieco męt- 
nie, ale prawda jest taka, że Polacy są sza- 
lenie przeczuleni na punkcie wszystkiego, co 
dotyczy Il wojny światowej (i mają racjęj. 
Ale przypominam, że firma Cenega dodała do 
programu broszurę, w której wyjaśnia 
kontekst historyczny oraz to, że w grze pre- 
zentowane są PRAWDZIWE odprawy nie- 
mieckich żołnierzy. A trudno, aby w nich 
zapewniali, jak bardzo kochają Polaków, 
prawda? Natomiast informacje na temat 
afery z CODENAME PANZERS jak najbardziej 
znalazły się w poprzednim CLICKU! — na 


stronie 24. 
tw 
My — hipokryci 


Wasze stanowisko w kwestii piractwa to 
szczyt hipokryzji i bezczelności. Non stop 
piszecie, że ludzie, którzy kupują u piratów 
gry za parę złotych, to złodzieje, bez hono- 
ru itp. Ja mam 26 lat i tak jak większość 
moich znajomych zarabiam około /00- 
1000 złotych na miesiąc. Trzeba opłacić 
czynsz, światło, inne takie pierdółki, reszta 
ledwo starcza do końca miesiąca. Jakim 


- cudem ma mnie być stać na kupno choćby 


jednej oryginalnej gry na miesiąc? Jak za- 
płacę 100-150 złotych, w połowie miesią- 
ca będę jadł tynk ze ścian, bo na jedzenie 
nie będzie mnie stać. Firmy produkujące 
gry biorą ceny z kosmosu! 

Ja wiem, że szanowni panowie redaktorzy 


zarabiają pewnie po parę tysięcy miesięcznie 
(a szefostwo zapewne wielokrotnie więcej), 
ale niech panowie redaktorzy wezmą po- 
prawkę na to, że takich szczęściarzy jak wy 
jest bardzo mało w tym kraju. | nie piszcie 
„to weź się do roboty i zacznij zarabiać 
więcej”, bo każdy idiota wie, jakie panuje 
bezrobocie, jak nędzna jest gospodarka. In- 
nej pracy NIE MA. 

Napiszecie może „nie musisz przecież grać 
prawda?”. Tak, a co mam robić? Położyć się 
i umrzeć? Oglądać Drzyzgę w telewizji? Czy- 
tać książki może? Kiedyś czytałem hurtowo, 
teraz mnie na to nie stać. Już paru osobom 
tak pisaliście, „nie musisz grać”. Pewnie że 
nie, ale czymś się człowiek musi zająć po ca- 
łym dniu pracy. 

Możecie się wymądrzać i pisać o moralno- 
ści. Wasza jest moim zdaniem jeszcze gor- 
sza. Dlaczego? Bo jasne jest dla mnie to, że 
im mniej piractwa — tym więcej kasy dla 
was. | właśnie stąd się bierze cała ta wasza 
walka z piractwem, drodzy redaktorzy. 

Starczy wam odwagi, by wydrukować 
ten list? 

Red Baron 


Odwagi starczy, bo list — poruszając waż- 
ne tematy — jest jednocześnie piramidalnie 
głupi. Zacznijmy od końca. Otóż dla nas jako 
dla redaktorów i dziennikarzy rynek piracki 
jest w rzeczywistości, TERAZ UWAGA!, 
sprzymierzeńcem! Zawsze taką właśnie gło- 
siłem tezę, zawsze zresztą narażając się po- 
tężnie polskim dystrybutorom. Ale dlaczego 
tak właśnie jest? Otóż nas jako pracowni- 
ków pisma interesuje, by rynek graczy był 
jak największy. Jeśli grać będzie milion ludzi, 
jest szansa, że gazeta będzie nam się lepiej 
sprzedawać. Jeśli grać będzie tysiąc osób, 
pójdziemy z torbami. Dlatego z naszego 
punktu widzenia, oficjalnych dystrybutorów 
w ogóle w Polsce mogłoby nie być (jedyny 
pożytek z nich to fakt, że kupują reklamy]! 
Nas interesują gracze, a nie skąd ci gracze 
biorą gry. I taki jest punkt widzenia od stro- 
ny PRAKTYCZNEJ i MERKANTYLNEJ, 

Ale pomówmy teraz o MORALNOŚCI. Z tej 
strony wygląda już inaczej. I jeśli bronimy 
legalności, to nie dlatego, że nam się to 
opłaca, tylko dlatego, iż takie właśnie mamy 
poglądy. Mnie nie interesuje, czemu krad- 
niesz. Mam w nosie twoje trudne dzieciń- 
stwo, brak pracy, niską pensję, że żona cię 
bije, a szef poniewiera czy cokolwiek innego. 
Cóż to za wytłumaczenie dla kradzieży? 
Zresztą dlaczego nie pójdziesz po prostu do 
Empiku i nie zwiniesz z półek paru oryginal- 
nych gierek? A potem się tłumacz, że masz 
niską pensję, a chcesz sobie pograć. Poza 
tym w tej chwili naprawdę niezłe, oryginalne 
programy można kupić za 19 albo 29 zło- 
tych, nie mówiąc już o grach dołączanych do 
GLICKA! lub „CD-Action”. Nie mów mi więc 
o kosztach w granicach 100 czy 150 zło- 
tych. Bo to oznacza, że nie kradniesz chleba, 
tylko ciasteczka z kremem. A to już nie głód, 
ale łakomstwo... 


Gdyby kaźdy stosował taką argumentację 
jak ty, świat niewątpliwie byłby ciekawym 
miejscem. Pomyślmy. Zarabiam przykładowe 
4000 PLN. A cholerne Ferrari kosztuje 150 
tysięcy dolarów! No, chamstwo panie i pa- 
nowie! Przecież z taką pensją nie stać mnie 
na Ferrari, a to sytuacja niedopuszczalna! 
Komu jak komu, ale mnie Ferrari się po pro- 
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stu należy! Bo jestem taki biedny, mało 
zarabiam, musżę ponadto płacić podatki, 
czynsz, światło i tak dalej, Poza tym 
Ferrari jest śliczne, wygodne i szybkie. 
Przecież nie będę jeździł autobusem! Albo 
metrem czy tramwajem. Ścisk, tlok i jesz- 
cze ludzie wokół śmierdzą! Co więc 
źrobię? Jasna sprawa. Po prostu kupię 
kradzione Ferrari za 1/10 ceny albo jesz- 
cze lepiej, po prostu pójdę i ukradnę je 
sam, wyjdzie całkiem za darmo! 

Ludzie, świat jest tak zbudowany, że jed- 
nych na coś stać, a innych nie. Zawsze tak 
było i zawsze tak będzie. I fakt, że cię na coś 
nie stać, NIGDY nie usprawiedliwi kradzieży. 
A jeśli już kupujesz piraty, to przynajmniej 
siedź cicho i nie próbuj w tak naiwny spo- 
sób udowadniać, iż robisz dobrze, bo i tak 
nikogo nie przekonasz! IFrogger] 


Na listy oddowiaśą Jacek „Randall” Piekara 


i Piotr „Frogger” Moskal 


mobla 


dzwonki 
mobla 


PRAWDZIWA 
LISTA PRZEBOJÓW 


POLI < 


MÓRO - sis 52: BAZE 
NA NUME UC — 7 3 £ 5>: 3, 66ZŁ 
SMS N sp z 


—Ć 


BAP gadżety na poja BEM: 


SUPER, 


MONO POLI 

. AA09.033069 AA09.033076 Sidney Polak, Otwieram wino 
AM09.032772 AA09.032789 ATB, Ecstasy 

AA09.031864 AA09.031887 52 Dębiec, To my Polacy 

AA09.033478 AA09.033486 Maroon 5, She Will Be Loved 


MONO MONO POLI MONO POLI 
AA09.032115 AA09.032092 Ocean, Niekumacje AA09.033675 AA09.033689 K-Maro, Femme like U 
AA09.033673 AA09.033688 DKA, Król aniołów 
| AA09.032045 AA09.032058 Morwa, To dla słuchaczy AA09.033677 AA09.033691 Nichiya, Nichiya 
RAPEF AA09.031653 AA09.031658 Trzeci wymiar, Dla mnie masz stajla 

0-zone, Dragostea din tei AA09.032750 AA09.032779 Tede/Zdzisiawa Sosnicka, Jak żyć AA09.033511 AA09.033618 Gunther £ Sunshine Girls, Teeny, Weeny,... 
AA09.033021 AA09.033023 AA09.032281 AA09.032288 Vienio 8 Pele 8 Lui 8: Gutek, Dla moich ludzi AA09.033513 AA09.033520 Deobe Deba, Ten czas w tym miejscu 
Mandaryna, Here I go again  4409.032049 AA09.032062 Magiera 8 LA. i WWO, Każdy ponad każdym _AA09.033672 AA09.033687 Dido, Sand in my shoes 
AA09.032390 AA09.032397 AA09.032048 AA09.032059 Liber, Jedna z dróg AA09.033654 AA09.033681 Cesaria Evora, Besame Mucho 

H i Ę i AA09.032050 AA09.032060 Eldo, Mędrcy z kosmosu AA09.033657 AA09.033680 Zucchero, Everybody Got To Learn Sometime 
kapktzy Wyśczy zie AA09.031864 AA09.031887 52 Dębiec, To my Polacy 

* AA09.033676 AA09.033686 Nelly, My place 

K. Kraw. 8 E. Bartosiewicz, _ AA09.031960 AA09.031971 Łona, Rozmowy z cutem AA09.033674 AA09.033685 Killer, Liar 


Trudno ta 
AA09.032242 AA09.032261 


AAM09.033170 AA09.033164 Liber, Gdzie indziej 
AA09.032748 AA09.032784 Liber 8 Marian, Jedna z dróg 
AA09.032432 AA09.032440 Mezo 8 Liber, Zeby nie było 
AA09.031956 AA09.031970 Emade, Niebo 


AA09.033479 AA09.033487 Binoche Biba, Je'aime melancole 
AA09.033660 AA09.033684 T.Braxton, Spanish Guitar 


AA09.033510 AA09.033517 Da Buzz, Dangerous 


/AA09.A(numer dzwonka), AA09.M(numer dzwonka) 
AA09.(numer dzwonka).numer telefonu znajomego 


AA09.(numer dzwonka) 7265. 
AA09.E(numer dzwonka), AA09.S(numer dzwonka). 


AA09.(numer dzwonka) 


5 AA09.(numer dzwonka).numer telefonu znajomego 
dostępne tylko dla wybranych modeli telefonów komórkowych 


dostępne tylko dla wybranych modeli telefonów 


obsługujących dzwonki w formacie midi lub smaf i z opcja wyp 
m t 
3,66ZŁ leże masz telefon NOKIA lub SAMSUNG i chcesz ściągnąć kolorową tapetę wyślij SMS o treści: AA09.(numer tapety) pod numer 7365. 


tapety. SA, 


yyiydj, 


|: 
j «4 
| 033150 _oa26b9 


4 sj FE px --i 


wę =" CG 


o treści: AA09.(numer tapety).numer telefonu znajomego np. AA09.017707.505779351. Usługa dostępna dla wybranych modeli j 
ad kolorowy wyswietlacz i funkcje vy 


„A. SEP 
LLIETUE 
p s ii GOA raj, ARA dz 


f cz] = SEI 
Ę im 
030629 _ 030473 ra 03 ma 


„PD 3 6: | Płacisz za to tylko 3,66 zł. Jeśli chcesz wysłać kolorową tapetę znajomemu wystarczy ze swojego telefonu wysłać SMS pod numer 7365 
A wAP. Przed pobraniem upewnij się że masz skonfigurowane połączenie y JAP. 
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"BIG 


o 032402 4%, "03 A 
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Gi 


«a 
EBY 
+7 


s) ra „< 
spocz ke 
I m 632405 * 
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| Ą 2 ze pryr czeka 
| w: IĘSGE = Miki Kac net w 
| A 0326 032677 dsłsie 03256] __ 032524 032401 031604 031598 03157 Ea 


qr2ŻZŁ 
7164" 


Jeżeli masz telefon NOKIA i chcesz ściągnąć logo wyślij SMS o treści: AA09.(numer loga) pod numer 7164. Płacisz za to tylko 1,22 zł. Alcatel wyślij AA09.A(numer loga), Motorola wyślij AA09.M(numer loga), 
Sony Ericsson i Ericsson wyślij AA09.E(numer loga), Siemens wyślij AA09.S(numer loga). Jeśli chcesz wysłać logo znajomemu wystarczy ze swojego telefonu wysłać SMS pod numer 7164 o treści: 


loga E NUME! | AA09.(numer loga).numer telefonu znajomego np. dla NOKII: AA09.023775.505779351, a dla innych aparatów podaj odpowiednią literę przed kodem loga. 
„kc dostepna dla wybranych modeli telefonów 


22 


ai 
0 i 


| Jai zaje ca 


HYPNIŚJSE 
027338 


weim a KCUOCÓE 
p wj kaj Czak 


NO WAR : 
027447 * 


W Ball on the Wall ż I Robot Turbo Racer 
|. Zawsze chciałeś potrenować grę w squash w garażu, sms 7965 10,98zł sms 7365 3,66zł 
prawda? Teraz masz niepowtarzalną okazję zrobić w " k 5 
garażu niezły bałagan... A za każdą rzecz którą rozbijesz 


jest premia punktowa. 


soobilej aan 


033456 
sms 7365 3,66zł 


6 
Wysyłasz SMS o treści AA09. (numer Ra na numer 7365 (cena gry 3,66zł) lub na numer 7965 (dla gier o cenie 10,98zł). 


CDY NOKIA 3100, 3200, 3300, 6100, 6220, 6610, 6800, 7210, 7250 
[0 MOTOROLA 720, 720i, 722i 


£D) NOKIA 3510i,8910i 
O) SIEMENS 55 


iRO0aOGT 


Mia ARCKOJE A 


ZY Cg) 


: a. 156: ź Dą -- a. nil Sort” 


- ARNI 


EET [OZ Y Si A 
SREWIYSZT=: 7 


Traffic Jam 
sms 7365 3,66zł 


sms c 3,66zł 


6 033468 
NOCY DNOWAG NNOB 


EE 2] 7164 koszt 1zł netto, 1,22 zł brutto 7265 koszt 2 zł netto, 2,44 zł brutto 7365 KOSZE 3 zł netto, 3,66 zł brutto 7965 koszt 9 zł netto, 10,98 zł SDE 


(0) NOKIA 3650, 3660, 6600, 7650 
M) SONYERICSSON T6210 


Penalty Hip Hop Skat 


Postmania Froggy 
sms 7365 3,66zł 


sms 7365 3, 66zł sms 7365 3,66zł 


601/1G01 
e jj FROGI 
49 033495 


30/40/6075) /M /SE [33040778] M) 30 4075 M 


» jumptonode <numer> — Teleportowa- 


74 cheaty ;-) 


LTHE SIMS 2 , poprawnie zmodyfikowany skrót powinien 


Podczas gry naciśnij jednocześnie klawi- 


sze „Ctrl” + „Shift” + „C” w celu otwo- | 
rzenia okienka cheatowania, a następnie ' 


wpisz jeden z poniższych kodów. 


* motherlode — Dodatkowe 50000 simole- 
onów 

* kaching — Dodatkowy 1000 gotówki 

» aging off — Wyłączenie starzenia 

* aging on — Włączenie starzenia 

* moveobjects (on/off) — Przesuwanie i ka- 
sowanie dowolnych obiektów 

+ StretchSkeleton — Zwiększanie i zmniej- 
szanie sima 

+ vsync (on/off) — Poprawienie wydajności 
gry kosztem grafiki 

» autopatch (on/off) — Informuje o nowych 
aktualizacjach 

» help — Lista wszystkich cheatów 

* exit — Zamknięcie okienka cheatowania 


Kody do wpisywania tylko 
na ekranie okolicy: 


Jak powyżej, zanim wpiszesz jeden 
z następujących kodów, musisz nacisnąć 
jednocześnie klawisze „Ctrl” + „Shift” 

AA 


* deleteAliCharacters — Usunięcie wszyst- 

kich simów z sąsiedztwa 

* TerrainType (desert/temperate) — Prze- 

łączanie pomiędzy dwoma typami terenu 
Uruchamianie gry z parametrami: 


Zmodyfikuj skrót do gry i dodaj jeden 


z poniższych parametrów w celu uzyskania : 


żądanego efektu. 


* nosound — Zablokowanie wszystkich 
dźwięków 

* f — Tryb pełnoekranowy 

* riszerokośćlxiwysokość] — Uruchomie- 
nie gry w wybranej rozdzielczości 

* w — Tryb okienkowy 


CALL OF DUTY: UNITED OFFENSIYE 


Stwórz skrót do pliku „CoDUOSP.exe”, 
który znajduje się w katalogu z grą. Kliknij 
prawym klawiszem myszki na skrócie i wy- 
bierz Właściwości. W polu Element Docelo- 
wy dodaj wpis: „+set thereisacow 1337 


wyglądać następująco: 


!  „C:lProgram Files|Call of Duty|(CoDU- | 
' OSP.exe" +set thereisacow 1337 +set | 
developer 1 +set sv_cheats 1 +set mon- , 


keytoy O 


Uruchom grę utworzonym skrótem. Pod- 
czas wykonywania misji naciśnij klawisz 
„=” w celu otworzenia okienka konsoli, 
a następnie wpisz jeden z poniższych ko- 
dów. Uwaga! Kody działają tylko na wzno- 
wionej grze, czyli jeśli chcesz ich używać, 
musisz najpierw rozpocząć grę, zapisać 
stan, wyjść z gry, a następnie ponownie ją 
uruchomić i wczytać utworzony wcześniej 
zapis. 


+ god — Nieśmiertelność 

* kill — Samobójstwo 

» give all — Wszystkie bronie 

« give health — Ustawienie wskaźnika 
energii na maksimum 

« give ammo — Maksymalna ilość sztuk 
amunicji 

* give <nazwa_przedmiotu> — Daje wy- 
brany przedmiot 

* notarget — Przeciwnicy nie strzelają do 
ciebie 

* noclip — Przechodzenie przez Ściany 

* map_restart — Rozpoczęcie poziomu od 
nowa 

* weapon 32 — Możliwość strzelania z ka- 
rabinu w trybie automatycznym — wystar- 
czy przytrzymać klawisz strzału 


! * toggle r_showportals — Zaznaczenie nie- , 


bieską linią miejsc, do których możesz 


! wejść 'B 
» toggle g_entinfo — Wyświetlenie skryp- | 

i tów nad ważnymi żołnierzami i obiektami 
* toggle r_showtricounts — Wyświetlenie : 


numerów na wszystkich teksturach 


* toggle r_lockpvs — Losowe tekstury sta- ; 


ją się niewidzialne 


| e r_lightmap — Ziemia oraz inne statyczne I 
' tekstury stają się białe 


* toggle cg_drawgun — Ręce i broń gracza 
stają się niewidzialne, przez co gra działa 
szybciej 

* toggle cg_thirdperson — Widok z trzeciej 
osoby 

* toggle r_ measureQverdraw — Przełącze- 
nie obrazu w tryb multikolorowy 

* toggle cg_draw2d — Usunięcie z ekranu 
wszystkich informacji, co sprawia, że gra 
wygląda jak film 


nie do wybranego punktu na mapie 
+ gfxinfo — Informacje na temat grafiki 


 cmdlist — Lista wszystkich komend do- ' 


stępnych w grze 
Wybranie dowolnej misji: 


Podczas gry w trybie Single Player naci- , 
| śnij klawisz „—” w celu otworzenia okienka 


konsoli, a następnie wpisz jeden z poniż- 


' szych kodów. 


map bastogne1 — Misja 1: Bastogne 1 
map bastogne2 — Misja ©: Bastogne 2 
map foy — Misja 3: Foy 

map noville — Misja 4: Naville 

map bomber — Misja 5: Bomber 

map trainbridge — Misja 6: Train Bridge 
map siciły1 — Misja 7: Sicily 1 

map sicily2 — Misja 8: Sicily 2 

map trenches — Misja 9: Trenches 
map ponyri — Misja 10: Ponyri 

map kursk — Misja 11: Kursk 

map kharkov1 — Misja 12: Kharkov 1 
map kharkov2 — Misja 13: Kharkov 2 


SHADOW OPS: RED MERCURY 


Wejdź do menu Options, następnie wy- 
bierz Cheats i wprowadź jeden z poniższych 
kodów. 


* firstlaw — Nieśmiertelność 


| e corpsman — Tryb reinkarnacji 


* madminute — Niewyczerpana ilość 


' amunicji 


* intelsitrep — Odblokowanie wszystkich 
animacji 

« greenlight — Odblokowanie wszystkich 
poziomów 

+ peterpan — Tryb latania 


"LWARKAMMER 40,000: DAWN OF WAR 


Podczas gry naciśnij jednocześnie klawi- 
;. sze „Shift”+ „Enter”. Teraz możesz wpi- 
sać jeden z poniższych kodów. 


* Whosyourdaddy — Nieśmiertelność dla 
wszystkich jednostek 
* Greedisgood — Dodatkowe 10000 punk- 
tów mocy i surowca 
* AlbertEinstein — Posiadane jednostki, 
maszyny i pojazdy otrzymują wszystkie 


'_ ulepszenia 
' e Allyourbasebelongstous — Zakończenie 


 EKOKAN II: KINGS OF WAR : 


Podczas gry naciśnij klawisz „Enter” 
w celu otworzenia okienka dialogowego, 
a następnie wpisz jeden z poniższych ko- 
dów. Aby zaakceptować wprowadzony kod, 


ponownie naciśnij klawisz „Enter”. 


+ gimme — Dodatkowe 100 sztuk złota 
+ victoryismine — Zakończenie misji 
sukcesem 

* wasted — Zakończenie misji porażką 
» lasik — Usunięcie mgły wojny 


PSYCHOTOKIC 


Podczas gry naciśnij klawisz „=” w celu 
otworzenia okienka konsoli, a następnie 
wpisz jeden z poniższych kodów. 


CZ E4 4 CE LU R 


0% 
ia 
LJ 


po skozaiomokky mana" "| 7 . 
KCS =Tsl=/4 


Z 


* lua godl) — Włączenie nieśmiertelności 
* lua ungod() — Wyłączenie 
nieśmiertelności 

* lua Playerinvisible() — Włączenie 
niewidzialności 

* lua PlayerVisible() — Wyłączenie 
niewidzialności 

* lua allammo() — Maksymalna ilość 
amunicji 

* lua medave() — Dodatkowa broń 

* lua medoofl) — Dodatkowa broń 

« lua levelend() — Ukończenie obecnego 
poziomu 

* lua PTFly(On lub Off) — Włączenie lub wy- 
łączenie trybu latania 

* lua speed(+*) — Zmiana szybkości gry — 
w miejsce 4 wstaw liczbę 

« lua PTLowGoreVersion() — Zmniejszenie 


! ilości krwi 
' « ua ResetWeaponSlots() — Wyrzucenie 


wszystkich broni 


i + lua summon(PickupKnife) — Knife 

| « lua summon(PickupColt) — Colt 

| * lua summon(PickupSocom) — Socom 
|. + lua summon(PickupMac10) — Mac10 


» lua summon(PickupPumpGun) — 

Pump Gun 

+ lua summon(PickupM16) — M16 

+ lua summon(PickupSniper) — Sniper 

« lua summon(PickupGatlingGun) — 
Gatling Gun 

» lua summon(PickupFlamer) — Flamer 

» lua summon(PickupJackhammer) — 
Jackhammer 

« lua summon(PickupUdderGun) — 
Udder Gun 

» lua summon(PickupA_Gun) — A Gun 

* lua summon(Pickuplonkifle) — lon Rifle 
« |ua summon(PickupPitBull) — PitBull 
« lua summon(PickupSpectrekyes) — 


+set developer 1 -+set sv cheats 1 
+set monkeytoy 0” — musisz go wprowa- 
dzić za obecnie istniejącym. Przykładowo, 


Laureaci 


CLICK! 09 - 2004 
«Konkurs 2 — ręczniki: Adam Duda z Siemianowię Śląskich, Sławomir Bidziń- 
ski z Bielawa; krzesełko: Tomasz Stawicki z Tczewa, Łukasz Świątczak z Tychowa; |reż2 
Bogdan Kapusta 2 Siemianowic Śląskich, Mateusz Baliński z Jaworzyny Śląskiej, Miro- 
sław Krauze z Gliwic; CD: Marzena Tyrakowska z Kowalewa, Krzysztof Romaniuk 
z Krakowa; czapka+ T-shirt: Krzysztof Dziwit z Tuszowa Małego, Łukasz Zioło z Kielc, An- 
drzej Chomicki z Warszawy, Bartłomiej Wiśniewski z Dzięrzążni, Hubert Małecki z Koła 


* toggle r fastsky — Usunięcie nieba — ' 
w ten sposób można rozjaśnić bądź przy- 
ciemnić planszę 


gry sukcesem Spectre Eyes 


+tekst: Grzegorz „Murmur” Młodawski 


konkursów 


Konkurs Soldiers — Piotr Franczak ze Szprotawy, Bartosz Piotrowski z Godzieszy, 
Macięj Kośla z Warszawy, Karol Ciszewski z Filipowa, Czarek Jaskóła z Poznania, Grze- 
gorz Zółtek z Iwaniska, Marek Glegoła z Gliwic, Anna Smuszko-Sobczak z Jawora, Ar- 
tur Haba z Polic, Sebastian Garbacz z Czerwionki-Leszczyny, Przemysław Gębowski 
z Kalisza, Mieczysłąw Michalik z Bytomia Odrzańskiego, Bartłomiej Żelazko z Zabrza, 
Joanna Kierońska z Krakowa, Marcin Szwaja z Girzycka, Kornel Kawulok z Istebny, 
Zbigniew Sokołowski z Przemyśla, Renata Kowalska z Włoszczowy, Adam Turek z Ja- 


błonnej, Krzysztof Andrzejewski z Sokółki, Patryk Pawlik z Redy, Mateusz Zukotyński 
z Nowej Soli, Michał Szecel ze Zgorzelca, Irena Szakoła z Mord, Radosław Kruk z Opo- 
la, Mateusz Bielecki z Radomia, Tomasz Szyszko z Leszna, Jarosław Tafelski z Łabiszy- 
na, Adam Galecka z Zabrza, Grażyna Ziora z Zawiercia, Mateusz Ostrowski z Włocław- 
ka, Karolina Sosnowska z Chełmży, Maciej Gularski z Oborników Wlkp., Andrzej Ma- 
necki z Siemianowic Śląskich, Adrian Gola z Niechowa. 
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Soldiers: Heroes Rome: PA Ka warta LU 000 Call of Duty (PL) Gothic 2: 
of World War Il Total War (PL) Allied Assault m. of War (PL) Noc Kruka (PL) 


99,90 79,00 99,90 79,90 


p ifólerszat Bra 
Fare (p Syberia 2 (PL) 


Manhunt 


T Gniewni (Pr) 


19,90 


Airfix 
Dogfighter 
39,90 y 99,90 129,00 


159,00 


DGPS ZE ŚD RZ 


juarium ć Worms Forts: 
» Nice of Steal Oblężenie (Pl) 


+18 or Battle The I 
Wheels of Steel for Dune _ of the Dragon (PL) 


| | NE CZORT 
| ' | | ( Powr. ) 
Casablanki (PL) rerej 


nie Rotm (bb) 


29,90 99,00 99,00 


Rollercoaster _— Colin McRae  RTOCA Race Driver2: Richard B a  DRIVSR (PL) 
Tycoon 3 (PL) Rally 2005 (PL) ma ciag $imubtor PU Rally (PL) 
69,00 159,00 


89,00 


Madden NFL99 łoon __ PetSoccer(PL) Pet Racer (PL) 


139,00 149,00 


139,00 119,00 69,00 


Shelishock  Championski Thief: | Spląterbal: — SpiderMan2(Pl) St Port Royale 2 (PL) Sią Meier's SStar Wars Ku 
NAM'67 Manager5 (Pl) Deadly Shadows raka * PU St me OM walk, 


pada filmy, dźwięk u kacowotow | i ot PC 


49,00 73 
jęrnzyć P120, 


"gitore jrzstd "fire" 
. we $puś 
h : ła 1 k P880 
Wyętrzałowa przy Machina techno I Perfekcyjne , cyfrowy „krzyżyk « sześć standartowych cyfrowych 
juka ortografii. jzikim Zac! wistę Parat ż » AW „fire 
| Majlepszy program NAAJRETIE, ej być całki całkiem realny! - dwie analogowe gałki 
do nauki ortografii s mym bohaterem! - ośmiokierunkowy cyfrowy „krzyżyk” 
ADR . osraowalny c? przycisk sk „Shift 
EMPSDAI 99,90 
99,00 Kierownica Saitek R220 
REDUEE 25,00 - cztery p tandardowe pion) przyciski 
+111«... 164,90] Gry Karciane 182 ......... 39,00 ROL KP ACE + dwa cyfrowy palosaika 
FA Wddidlsc4 +6 | Mrr-hbfiod ER RER EAL ze gy TL. wyboru sposobu montażu 
SPEC hi SPEED 
sasr4411111. 49,90] Hal Life Bestseller........ 49,00 169,00 


ooóaktc nace: 48,00 | a > 
R r 40K: Fire Warrior . 59,00 |. 
Nara 


Dethkai 

; a 1119/90. Home Architekt 30'4.0 

|. 6) EKZZ „gia AM żę Zmiaca KE 2, -06BG Ops Pl. ę dizizna | 
eo j Magi AIRES ę > Ę PEETA kija | 


idden £ Dangerous 2. Ss Kii 
WREASAO 2 ZUCALLECKA we KaŚdo The Frythlan 


korrscerzeso»«2O,00 NIRDOPŹ..... 


pa 


BATNA JĄ E 


Combat Mission ki I pl sa. fi aaa 
JAK ZAMAWIAĆ WYBRANE ARTYKUŁY? 


K SE i = > 
Zaprasza też do składania zamówień przedpremierowych odz. 8.00 do 16.00 (071) 3537010 EXE, Skr. poczt. 63, www. 6 ŚĆ 
„Galaktyka EXE” - Centrum Handlowe Bielany, "rj: 3537002 s 53-650 Wrocław 57 www. żę EXE, ul. Kolista 8, BP; 
ul. Czekoladowa 9/260, Bielany Wrocławskie. exeQexe.com.pl 54-152 Wrocław. SB 
Najłatwiej znaleźć nasz sklep wchodząc od strony IKEA (074) 3110358, p , 


0601 732888 
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PAŃSTWA EUROPEJSKIE I AZJATYCKIE DOTKNIĘTE ZOSTAŁY FALĄ ATAKÓW TERRORYSTYCZNYCH. PO MIESIĄCACH POSZUKIWAŃ CIA USTALIŁO, 
ŻE ZA ZAMACHAMI STOI ZEKISTAN - BYŁA REPUBLIKA RADZIECKA POŁOŻONA NA POGRANICZU CHIN, PAKISTANU I AFGANISTANU. WŁADZĘ 
W KRAJU PRZEJĄŁ POWIĄZANY Z MIĘDZYNARODOWĄ SIATKĄ TERRORYSTYCZNĄ MOHAMMAD JABBOUR AL-AFAD. NIEUDANE ZABIEGI 
DYPLOMATYCZNE ZE STRONY ONZ; ZMUSIŁY DOWÓDZTWO NATO DO PODJĘCIA DECYZJI O WYSŁANIU WOJSK LĄDOWYCH... 
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